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EL ARMA DE 
ALTO SECRETO 
DE AMERICA 


Soldados super preparados que 
arriesgan todo por defender América 
contra las fuerzas más letales del 
mundo. Una unidad de combate de fuerza 
insuperable y gran valor. Un equipo de 
rescate con gran habilidad 


y n sin par: 
MEJOR DE LO MEJOR 





Un arcade de misterio lleno de acción 
sin parar, basado en las misiones 
heróicas del comando más elitista y 
mejor entrenado del mundo... U.S. NAVY 
SEALS. Tienes un número de misiones 
peligrosas que completar. Usa tu mejor 
estrategia contra el enemigo, destruye 
los emplazamientos donde se 
encuentran los misiles y rescata a los 
rehenes. Comienzas con instrucciones, 
y quizás acabes victorioso... ilo 
peligroso es la acción intermedia! 


DISPONIBLE EN: 
SPECTRUM * ATARI ST - CBM AMIGA 


SOLAMENTE EN CARTUCHO PARA: 
AMSTRAD 464 PLUS ٠ 6128 PLUS ٠ GX 4000 
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TOKI 


El galante guerrero Toki 
ha sido hechizado por el 
Mago Bashtar, que le ha 
convertido en mono de 
Neanderthal. El malvado 
mago tiene prisionera a 
su compañera, la bella 
Miho. 

Su búsqueda comienza en 
el Laberinto de las Caver- 
nas, donde deberá su- 
'perar toda clase de prue- 
bas demoníacas para po- 
der liberar a Miho y re- 
cobrar su identidad 
EA 

Toki es divertido, rá- 
pido... ¡Es fantástico! 


DISPONIBLE EN: 


SPECTRUM CASSETTE Y DISCO 
ATARI ST 
CBM AMIGA 


Pantallas diferentes versiones 
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125 د‎ ds vivo T Cozum 
je ahora ocurra sólo tú eres respo 


De nuevo te encuentras en aguas 
desconocidas y frente a tierras extrañas. اج‎ 1-0 
En esta nueva aventura deberás buscar e) x ES 0 
la ciudad sagrada de CHICHEN ITZA, l 
atravesando los templos de TULUM y COBA. 
Selvas, pantanos cenagosos, pasadizos 
ocultos, objetos mágicos, ritos ancestrales y 
los peligros más inesperados que sólo 

el mejor de los aventureros puede superar, 

te aguardan en el interior de ... 
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AMIGA 


ll EN ESTE NÚMERO 


Nuestra portada es compartida por tres 
grandes titulos: el esperado «Ihe Secret 


of Monkoy island», «La caza del 


Octubre Rojos y «Chip's Challenge». 





«Zona O». 





«Wrath of the Demon». 


۳ 1 i 5 





«The Secret of Monkey Island». 





MEGAJUEGO. «Zona Os. Topo 
vuelve a nuestras pantallas con un 
frenético arcade futunsta. 
8 ACTUALIDAD. La presente edi- 
ción del Trade ya tiene a punto su 
lista de nominados para los premios Lei- 
sure Awards 91. 


1 ENTREVISTA. Juan Gaspar, 

componente de Iron Byte, nos 
cuenta cómo trabaja este popular gru. 
po de programadores. 


1 4 INFORME. JUEGOS CON 

SENTIDO DEL HUMOR. Un 
hilarante repaso a todo el software con 
más chispa de la historia. 


1 O PUNTO DE MIRA. Nuestros 

expertos os revelan los pros y 
los contras de las ultimas novedades del 
mercado Este mes entre otros: «Navy 
Seals», «M.U.D 5 «, «Geisha», «Jupiter 
Masterdrives, «Prince of Persia», «Esca- 
pe from Colditz», «Horror Zombies from 
the crypt» y «Hard Drivin' li» 


4 MICROMANÍAS. Descubre 
cómo conwvertirte en el Micro- 
maniático perfecto. 


42 CONSOLAS. La última horna- 
da de cartuchos nara vuestras 
consolas. 


4 PREVIEWS.  «Aracnofobiax, 

«La historia interminable ll» y 
«Mega Phoenix». Te descubrimos los se- 
cretos de un extraordinano trio de ases. 


5 THE SECRET OF MONKEY 
ISLAND. ¿Qué todavia no co- 
noces el secreto de la isla de los Monos? 
Pues acompáñanos en nuestro Patas 
Arriba y sabrás lo que hay que saber so- 
bre la nueva aventura de Lucasfilm. 


6 WRATH OF THE DEMON. 

Te revelamos cómo llegar al fi- 
nal del arcade más espectacular de los 
ültimos tiempos. 


6 CHIP'S CHALLENGE. Inteli- 


gencia y habilidad son las vir- 
tudes que vas a necesitar en cantidades 
industriales para ingresar en el club Bit 
Busters, 


69 LA CAZA DEL OCTUBRE 

ROJO, Un apasionante «trhi- 
ller» submarino que nos llega desde las 
pantallas cinematográficas. 


7 COMIC. Ni «Twin Peaks» ni 
«Cristal». Engánchate al serial 
que mantiene en vilo a medio pais. 


7 3 CARGADORES. Nuestros ex: 
pertos magos del «poke» te 

ofrecen sus recetas mágicas para obte- 

ner ventajas en tus juegos favoritos. 





ndiana Jones y la última cruzada» 
fue en su momento el punto de 
arranque para que las aventuras 
gráficas comenzaran su lento, pero 
paulatino, despertar en nuestro país. Ahora, 
cuando por nuestros ordenadores han 
desfilado ya otras obras maestras del género 
como «Loom» u «Operation Stealth» nos llega 
la que se puede considerar como toda una 
culminación del peculiar estilo creado por 
Lucasfilm. «The Secret of Monkey Island» es 
una genial producción que rinde culto al más 
clásico cine de aventuras. Hemos dedicado un 
amplio número de páginas para revelaros 
todos sus secretos, aunque una vez más 
hemos preferido dejar algunos cabos sueltos 
con objeto de mantener intacto vuestro 
interés sobre el programa. De todas formas, 
como gustos hay para todo, los amantes de 
los arcades tienen también su rincón dedicado 
a lo largo de nuestras páginas, y buena 
prueba de ello son los Patas Arriba de «La 
Caza del Octubre Rojo», «Chip's Challenge» y 
«Wrath of the Demon», tres juegos destinados 
a hacerte sudar tinta, cuya resolución, gracias 
a nuestros sabios consejos, quedará por 
completo a vuestro alcance. Advertidos 
quedasteis en nuestra anterior cita mensual de 
que en el software nacional se estaban 
cocinando grandes lanzamientos para un 
futuro muy próximo, tan próximo que ya 
tenemos en nuestras pantallas uno de ellos, 
«Zona O», el arcade más espectacular y 
futurista de Topo. También os ofrecemos en 
exclusiva todos los detalles del proceso de 
creación de «Megaphoenix», a escasas fechas 
de que Dinamic le dé la definitiva puesta a 
punto. Dos cinematográficas «previews» 
tienen también especial peso dentro de 
nuestros contenidos, «Aracnofobia», un 
divertido arcade realizado por Disney 
Software y «La historia Interminable ll», un 
nuevo juego de Linel que intenta traer hasta 
nuestra pequeña pantalla toda la emoción y 
los efectos especiales del mundo mágico de 
Fantasia. Por supuesto, os seguimos 
manteniendo informados de todas las 
novedades del mundo del software y de las 
consolas, que un mes más se someten al 
implacable juicio de nuestros expertos. En fin, 
que confiamos haber cumplido de nuevo con 
nuestros objetivos principales: informaros y 
haceros pasar un buen rato mientras os 
echamos una mano. Nos vemos en mayo, 
hasta entonces, que lo paséis bien. 


La Redacción 
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PLASH 


Pura originali 





Desde la vecina Fran- 
cia Loriciel está a punto de 
desembarcar con dos nue- 
vos productos de muy di- 
ferente estilo pero con un 
denominador común: la 
originalidad como emble- 
ma. «Disc», el primero de 
ellos, es un Curioso simu- 
lador deportivo galáctico 
en el que dos competido- 
res se enfrentarán entre si 
lanzándose discos, simila- 





D Tras el excelente resul- 

tado conseguido con su 
«Pro Tennis Tour» Ubi Soft 
vuelve a la carga con la se- 
gunda parte de aquel ex- 
celente simulador, que ha 
sido bautizada como «Pro 
Tennis Tour 2», y que nos 
ofrece como innovaciones 
más destacables la posibili- 
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res a los que en alguna 
ocasión habrás utilizado 
para jugar en la playa. En 
cuanto a «Quadrel», el se- 
gundo de ellos, es una 
nueva incursión en los Jue- 
gos tipo “puzzle” con el 
que podremos jugar a 
"mondrianes" aficionados 
realizando mosaicos de 
colores. Ambos estarán 
disponibles para Amstrad, 
Atari St, Amiga y Pc. 


dad de disputar partidos 
de dobles y la presencia de 
féminas en la cancha de 
juego. También se nos 
prometen notables mejo- 
ras en la calidad gráfica y 
sonora del juego, del que 
próximamente podrán dis- 
frutar los usuarios de Atari 
St, Amiga y Pc. 


Con el doble de bytes 





TITANIC 


rd 





Topo soft, la veterana 
companía espanola, va a 
aprovechar el subidón que 
está suponiendo en el 
mercado nacional la venta 
de compatibles para lanzar 
nuevas versiones para Pc 
de sus títulos legendarios. 
«Titanic», «Silent Sha- 
dow» y «Rock'n roller» se- 
rán los programas afortu- 
nados que van a sufrir un 


ROCK'N ROLLER 
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SILENT SHADOW 





PC 


lavado de cara que les va a 
proporcionar una serie de 
ventajas que no pudieron 
tener antes en las versio- 
nes de ocho bytes. Una 
iniciativa que podrían te- 
ner otras compañias no 
sólo españolas y que nos 
devolvería programas que 
han sido importantísimos 
para la historia del softwa- 
re y con los que hace mu- 
cho tiempo 
que no po- 
demos entre- 

EMEN tenernos to- 
E. dos los que 
cambiamos 
de máquina 
| 2 en UN mo- 
تا‎ | mento dado. 
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Como ya os anunciamos en nuestra 
anterior cita mensual, el software 
español sigue bombardeándonos con 
nuevas y espectaculares producciones. 
«Zona 0», inspirada en una conocida 
escena de la película «Tron», es 
precisamente la más reciente creación de 
Topo, y también, sin duda, uno de los 
arcades más frenéticos y endiabladamente 
difíciles de los últimos tiempos. 


MW TOPO SOFT 
lll Disponible: SPECTRUM, 


. AMSTRAD, MSX, PC 
IV. Comentada: SPECTRUM 


stamos en el año 

2992 y el aumento 

del tiempo libre ha 

conseguido que me- 

dia humanidad se 
contagie de lo que ya se conoce 
como la peste del siglo XXI: el 
aburrimiento absoluto. Ni la te- 
levisión, nı el cine, ni los depor- 
tes, han evolucionado lo sufi- 
ctente como para atraer à las 
masas que, llenas de furia, están 
comenzando a provocar peli- 
grosos altercados. 

Era necesario encontrar algün 
entretenimiento que combinara 
en su desarrollo emoción, velo- 
cidad. violencia y espectacula- 
ridad, y [a solución vino en for- 
ina de un deporte que hoy haría 
palidecer a psicólogos y defen- 
sores de los derechos humanos: 
«Zona 0», una carrera sobre ul- 
tra-veloces moto-naves, en la 
que sólo uno vence y los demás 
se convierten en cenizas galácti- 
cas. Muerte o gloria, esa es la 
cuestión... 


A toda pastilla 


«Zona 0» es un arcade destina- 
do a no dejarte respirar, mien- 
tras con los ojos pegados a la 
pantalla buscas Ia forma de des- 
hacerte de tus rivales. Velocidad 
es la palabra perfecta para des- 
cribirlo. Además, del juego des- 
(aca a priori por la original ma- 
nera escogida por Topo para 
recrear en nuestros ordenadores 
lo que en «Tron» era todo un 
despliegue de efectos especiales 
de primera. 
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El juego lleva a la pantalla toda la trepidante acción de una de las escenas crucia- 


les de la pelicula «fron». 
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acción exigirá qu‏ دا a rapidez de‏ 

durante las primeras partidas nos 


concentremos en dominar la moto. 
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Nuestro objetivo es tratar de ence- 
rrar a nuestros adversarios por lo que 
debemos estudiar antes el recorrido. 


mUtiliza con prudencia el acelerador de tu moto-nave; una 
vez que vayas a toda velocidad tendrás más que problemas 
para controlarla, sobre todo en los giros que deberás reali- 


zar para eliminar a tus enemigos. 


E Estudia cada nivel con detenimiento, porque en muchos 
de ellos existen recorridos más adecuados que otros para 
tratar de encerrar a nuestros adversarios y solo los descu- 
brirás poniendo mucha atención. 








Utilizando técnicas tridimen- 
sionales y convirtiendo [a pan- 
talla en una rejilla por cuyas lí- 
neas transitan a MA pastilla [as 
diferentes moto-naves, 34 
Gómez, a quien ya conoceréis 
por quedar a sus espaldas la pro- 
eramación de títulos de gran re- 
nombre, como «Rock'n roller», 
«Mad Mix II» o «Perico Delga- 
do», ha dado forma de nuevo a 
un arcade tan original como ex- 
plosivamente adictivo. En él 
contrasta la facilidad de manejo 
y comprensión del desarrollo 
del juego con una enorme difi- 
cultad, digna de figurar, por mé- 
ritos propios, en una inexistente 
guía de juegos no recomenda- 
bles para cardiacos, 

El programa, dividido en quin- 
ce niveles diferentes, responde 
a un planteamiento muy senci- 
llo: al comienzo de cada fase, 
cada una de las moto-naves que 
tomarán parte en la competi- 
ción, incluida la nuestra, entra 
en la zona de juego a través de 
puertas diferentes; a partir de 
ese momento los pilotos, con 
los motores a plena potencia, se 
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El juego, que técnicamente mantien 
un nivel muy digno, destaca por su 
adicción. 
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Algunos enemigos dejarán tras de si 
una estela intermitente de muy desa- 
gradables consecuencias. 


dedicarán a recorrer la rejilla à 
toda velocidad, dejando a su pa- 
so una estela luminosa infran- 
queable, con Ia que pueden cho- 
car tanto sus competidores 
como ellos mismos. El objetivo 
del juego consiste, por tanto, en 
tratar de cerrar con nuestra este- 
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La última moto-nave que quede en 
pie será la vencedora, pero llegar a 
este puesto nos costará lo nuestro, 


> 





La versión Pc aporta un mayor colori- 
do y mantiene intacta la adicción co- 
mentada respecto a otros formatos. 


la a nuestros adversarios para 
que choquen y queden destrui- 
dos, y la vez, por supuesto, evi- 
tar a toda costa que ellos hagan 
lo propio con nosotros. La últi- 
ma moto-nave que quede en ple 
será la vencedora, y sólo en el 
caso de que ésta sea la nuestra 
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No todos los enemigos se comporta- 
rán de la misma forma ante las evo- 
luciones de nuestro vehiculo. 


obtendremos el codiciado paso 
hacia la siguiente zona. Si no es 
así veremos como una de nues- 
tras vidas se esfuma irremisible- 
mente, y seremos devueltos al 
mismo nivel en que nos encon- 
trábamos para que realicemos 
una nueva intentona, 


¡Sorpresa, sorpresa! 


Si pensáis que lo dicho hasta 
ahora es suficiente como para 
haceros pensar que el programa 
os las va a hacer pasar auténti- 
camente “canutas””, agarraros al 
asiento porque en realidad toda- 
vía quedan por comentar una 
variada gama de sorpresas de 
última hora, destinadas a hace- 
ros la vida imposible por com- 
pleto. Por ejemplo, os podemos 
decir que no todos los enemigos 
se comportan de la misma ma- 
nera, sino que hay algunos de 
ellos especialmente veloces o 
resistentes a los choques, e in- 
cluso otros que dejan a su paso 
caprichosas estelas intermiten- 
tes o ascendentes y descenden- 
tes, Además de esto, en los ni- 
veles más altos encontraremos 
diferentes obstáculos y trampas 
formando parte de la rejilla que 


«Zona 0» consta de quince niveles, a lo largo de los cuales nuestros reflejos adop- 
tarán el papel protagonista junto con nuestra habilidad. 











En los niveles más altos trampas y 
obstáculos en la rejilla vendrán a 
complicarnos las cosas. 


=¡5Í, acertaste!— están destina- 
dos a colaborar con nuestros 
enemigos para hacernos perder 
una de nuestras vidas. 

Como bien imagináis, esto só- 
lo viene a añadir una dificultad 
extra a un juego que ya de por 
s1 es endiabladamente compli- 
cado. Claro que. al fin y al cabo, 
[a labor de todo buen arcade que 
se precie de serlo es ponernos 
las cosas los suficientemente di- 
fíciles como para motivarnos a 
superar partida tras partida, y 
eso es algo que «Zona 0» logra 
prácticamente desde los diez 
primeros minutos de juego. 
Además de su original desarro- 
llo, el programa ofrece un nivel 
técnico muy correcto que, sin 
lugar para grandes alardes, po- 
ne el broche final a un producto 
que sin temor a caer en el chau- 
۷۲۱۱15110. pone cn evidencia a 
muchas de las grandes super- 
producciones que nos llegan de 
más alla de nuestras fronteras. 
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este cupón a: 


Recorta y 
envia 
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MADRID 





[ lSpectrum cinta قصل‎ 1.000 ptas. 


LlAmstrad cinta 
LIMSX 


Nombre 
Apellidos 
Domicilio 
Localidad 
Teléfono 


A-2807 1.000 ptas. 
LAO 1.000 ptas. 


Gastos de envío: 209 ptas. 


ESTE MES: ZONA O 








[ Spectrum disco 288 1.900 ptas. 
[ lAmstrad disco 2280 1.900 ptas. 
[IPC 5 1/4 ST 2.450 ptas. 
LJPC 3 172 2-800 2.450 ptas. 


M Provincia |. 
N.° de Telecliente | 
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Solo para adictos al arcade 





Hydra. 


09 No sólo son japonesas 
las compañias dedicadas al 
mundo de las máquinas re- 
creativas. Junto a Jaleco, Da- 
ta East, Capcom o Sega se 
sitüa, como parte muy im- 
portante del mercado, Ata- 
ri Games, Dos de las más 
recientes creaciones de es- 
ta empresa americana, 
«Hydra» y «Skull and Cross- 
Dones» van a ser, dentro de 
muy poco, versionadas pa- 
ra los ordenadores domés- 
ticos por Tengen. El primero 
de los juegos nos pone a los 
mandos de una potentísima 
motora con la que tendre- 
mos que recorrer los rios de 
un imaginario pais domina- 
do por el crimen, acción, ac- 
ción y más acción es lo 
único que nos promete el 
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Skull & Crossbones. 


programita de marras. Si 05 
decimos que «Skull and 
Crossbones» quiere decir al- 
go asi como “calaveras y 
huesos cruzados” seguro 
que ya os habéis hecho una 
idea de qué va este segun- 
do juego. Surcar los siete 
mares, buscar tesoros y en- 
frentarte con las tropas de 
su graciosa majestad, es só- 
lo una parte de la vida de 
cualquier pirata que se pre- 
cie, y tú, ahora, podrás re- 
vivir aquellos tiempos en los 
que la vida humana sólo va- 
lía un puñado de monedas 
de oro. «Hydra» y «Skull and 
Crossbones» estarán dentro 
de muy poquito disponibles 
para todos los sistemas de 
ocho y dieciséis bits. Id ca- 
lentando Joysticks. 


Más allá de las estrellas 
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@ «Star Control» es el 
nombre del más reciente 
lanzamiento de Accolade. El 
juego nos lleva hasta una 
oculta galaxia en un futuro 
lejano allí hay una raza inva- 
sora que intenta destruir a 
la recién formada Alianza In- 








terestelar. Tú serás el encar- 
gado de dirigir sus tropas 
defensivas contra el poder 
de los malvados Ur-Quan. El 
programa, una mezcla de 
estrategia y arcade, posee 
unos gráficos sensacionales 
en su versión Pc. Ya sabéis, 
todos los que alguna vez ha- 
yáis soñado con comandar 
una flotilla de naves espacia- 
les ahora váis a tener la 
oportunidad de hacerlo. 
«Star Control» vera la luz 
dentro de muy poco en to- 
das las versiones de ocho y 
dieciséis bits con la excep- 
ción, de! Atari ST. 


¡BIRDIE! 





(9 Todos los aficionados 
al golf conoceréis sin duda 
a Jack Nicklaus. Pues bien, 
como fruto de la colabora- 
ción de este y Accolade ha 
nacido «Jack Nicklaus Unli- 
mited Golf and Course De- 
sign». Un completo 
simulador que incluye los 


Circuitos más conocidos del 
mundo además de la posi- 
bilidad de modificarlos a tu 
gusto o de crear el que tú 
quieras. ld preparando la 
botsa con los palos porque 
۷۵۱۶ a necesitar un duro en- 
trenamiento para poder lle- 
gar al nivel de Mr. Nicklaus. 








ACTUALIDAD 


NOMINACIONES PARA LOS PREMIOS 





EUROPEAN COMPUTER LEISURE AWARDS 1991 





nizadores del evento ya han hecho püblica la lista de nominados a los premios European Com- 


C faltan escasos días para la celebración del European Computer Trade Show, los orga- 


puter Leisure Awards, confeccionada de acuerdo con las votaciones emitidas por 31 revistas 
de video-juegos de 12 países —entre ellas, Micromania y Microhobby, como ya sabéis—. Pocas 
sorpresas y muchos grandes nombres entre los elegidos —aunque también algunos desconocidos 
por no haber sido publicados todavía en nuestro país—, y desde luego todo un reto para el jura- 
do, ya que en la mayoría de las categorías resulta francamente dificil aventurar un favorito al ga- 
lardón. Aquí tenéis la lista de nominados: 


MEJOR ANIMACIÓN 


—The Secret of Monkey Island (Lucasfilm) 
— Prince of Persia (Broderbund) 

—The inmortal (Electronic Arts) 
—Powermonger (Electronic Arts) 
—indianapolis 500 (Electronic Arts) 
—Rainbow Island (Ocean) 

—Time Warp: Dragon's Lair ۱! (Ready) 
—5pace Ace (Ready Soft) 

—Narco Police (Dinamic) 


MEJORES GRÁFICOS 


—Shadow of the Beast || (Psy3nosis) 
—King's Quest V (Sierra on Line) 

—H came from the desert (Cinemaware) 
— Maupit! Island (Lankhor) 

—Loom (Lucasfilm) 

—Midwinter (Microprose) 

—Turrican II (Rainbow Arts) 

—ivanhoe (Ocean) 

—Space Ace (Ready soft) 

—The inmortal! (Electronic Arts) 


MEJOR SONIDO 

— Wing Commander (Origin) 

—Maupiti Island (Lankhor) 

—Ejlvira (Horrorsoft) 

— Wings of Death (Thalion) 

—Turrican (Rainbow Arts) 
-Rock'n roll (Rambow Arts) 

— Chaos Strikes Back (Mirrorsoft) 

—fFinnal Battle (Mirrorsof!) 

—Xenon 2 (Mirrorsoft) 

—Shadow of the Beast Il (Psygnosis) 

—The Inmortal (Electronic Arts) 


MEJOR JUEGO DE ACCION 
—Paradroid '90 (Activision) 
—Gods (Renegade) 

—Lotus Esprit Turbo Challenge (Gremlim) 
—Turrican (Rainbow Arts) 
—X-Out (Rainbow Arts) 

—Wing Commander (Origin) 
—Rainbow Islands (Ocean) 
—Robocop li (Ocean) 

—Rick Dangerous H (Core Design) 
—Swiw (Storm) 

—Panza Kick Boxing (Loriciel) 
—Killing Game Show (Psygnosis) 
—NY Warriors (Virgin) 


MEJOR AVENTURA/RPG 


—The Secret of Monkey Island (Lucasfilm) 
—Loom (Lucasfilm) 

—Captive (Origin) 

—Cadaver (Mirrorsoft) 

— Chaos Strikes Back (Mirrorsoft) 
—VWonderland (Microprose) 

—Lerisure Suit Larry H (Sierra on Line) 
—Elvira (Horrorsoft) 

—Operation Stealth (Delphine) 

— Drakkhen (Draconian) 


COMPAÑIA DE SOFTWARE DEL ANO 


MEJOR JUEGO DE INTELIGENCIA 


— Klax (Domark) 

—Lemmings (Psygnosis) 

—Tower of Babel (Microprose) 

—Rings of Medusa (Starbyte) 
—Pipemania (Empire) 

—Chess Champion 2175 (CP Software) 
—Columns (Virgin) 

—Block Out (Rainbow Arts) 
—E-Motion (U.S. Gold) 
—Powermonger (Electronic Árts) 


JUEGO MÁS ORIGINAL 


—Powermonger (Electronic Arts) 
—E-Motion (U.S. Gold) 
—Lemmings (Psygnosis) 

—Klax (Domark) 

—Railroad Tycoon (Microprose) 
— Midwinter 

—Sim City (Infogrames) 

—Loom (Lucasfilm) 

—Pang (Ocean) 


MEJOR PRESENTACIÓN 


—Ultima VI (Origin) 
—F-19 Stealth Fighter (Microprose) 
MT Tank Platoon (Microprose) 
—Lin Wu's Challenge (Lasersoft) 
— Quest for Glory U (Sierra on Line) 
—indiana Jones & The Last Crusade 
—Night Shift (Lucasfilm) 
-—Mig 29 (Domark) 
Challengers (Ubi Soft) 
— Ihe Secret of Monkey Island (Lucasfilm) 


JUEGO DEL ANO 


—Wing Commander (Origin) 
—Lemmings (Psygnosis) 

—Shadow of the Beast If (Psygnosis) 
— Pirates (Microprose) 

—Railroad Tycoon (Microprose) 
—Sim City (Infogrames) 

—Kick Off Il (Anco) 

—Pang (Ocean) 

—Chaos Strikes Back (Microprose) 
—Teenage Mutant Hero Turtles (Mirrorsoft) 
— Operation Stealth (Delphine) 


MEJOR SIMULADOR 


—Red Baron (Sierra on Line) 

—Battle of Britain (Lucasfilm) 

—F-19 Stealth Fighter (Microprose) 
—M Tank Platoon (Microprose) 
—LHX Attack Chopper (Electronic Arts) 
—indianapolis 500 (Electronic Arts) 
—Sim Earth (Infogrames) 
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—Flight Simulator Scenery Design. (Broderbund WS | 


—F-29 Retaliator (Ocean) 

— Test Drive Ill (Accolade) 

—Lotus Esprit Turbo Challenge (Gremlin) 
— Fighter Bomber (Activision) 
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GANAR DINERO JUGANDO BN 
Si eres un joven entre 17 y 19 años, con residencia en —Lucasfilm 
Madrid, te gusta el mundo de los videojuegos y eres há- CE Sm AFF 
bil con ellos y quieres formar parte de una empresa de- — Psygnosis 
dicada a la distribución de videojuegos, esta es tu opor- — Ocean 
tunidad. Tu misión será hablar con los usuarios, ayudar- —U.5.Gold 


les a vencer las dificultades que encuentren en cualquie- 
ra de nuestros juegos, y en general aconsejarles en cuan- 
to al modo de jugar mejor para una mayor diversión. Llá- 
manos a NINTENDO teléfono 91/541 84 70. 


| 











PIRATERIA” 
ES DELITO-- 


Y MUCHOS OTROS NUMEROS 11 
AHORA A LA VENTA, A UN PRECIO INCREIBLE, 
.. PARA QUE PUEDAS HACERTE 


DISTRIBUIDOR EN EXCLUSIVA ERBE: ESAE 
- C/. Serrano, 240. « Madrid 28016 
Tel: (91).488 16.58 * Fox: 553.46 41 
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Disponible en TA 1/4 y 3 D 








Vuelve 
"Midwinter" 





e Todavía no hemos 
terminado nuestra lucha 
particular contra el Gene- 
ral Masters cuando Rain- 
bird anuncia la publica- 
ción de su continuación. 
«Midwinter ll: Flames of 
Freedom» es una nueva 
versión de su antecesor 
que mejora, aunque pa- 
rezca imposible, muchas 
de las características de la 
primera parte. Ahora el 
enemigo es el Imperio Sa- 
haran y tendremos que 
intentar derrotarle en un 
nuevo mundo formado 
por casi cuatrocientos mil 
kilómetros | cuadrados. 
Durante el juego podre- 
mos interactuar con más 
de cuatro mil personajes y 
para movernos por el te- 
rritorio disocondremos de 
veinticuatro modos de 
transporte distintos. 


Un arcade 
legendario 





Ó si alguna vez hiciéra- 
mos una consulta, a nivel 
mundial, sobre cuál ha si- 
do el arcade más adictivo 
seguro que «R-Type» se 
iba a llevar muchos pero 
que muchos votos. Pocos 
juegos han tenido una 
acogida tan espectacular 
en todas sus versiones CO- 
mo éste. Pues Activision 
está dispuesta a hacernos 
olvidarlo porque piensa 
lanzar este año «R-Type 
|۶.٢۱ juego va a ser dise- 
nado pensando en los 
dieciséis bits, por lo que 
todo parece indicar que 
serà un bombazo. 


El ricachón 
del Oeste 


O Los que llevamos 
años jugando con nuestro 
ordenador hemos tenido 
la oportunidad de conver- 
tirmos en dueños de un 
equipo de fútbol, pilotar 
un avión de combate, ha- 
cernos ricos en el merca- 
do de valores, y un sinfín 
de cosas más. Microprose 
ha decidido que para 
completar nuestra forma- 
ción nos faltaba llegar a 
ser dueños de una com- 
pañía ferroviaria del le- 
gendario Oeste. 

El juego que estará dis- 
ponible para St y Amiga se 
llama «Railroad Tycoon» y 
en él deberemos desde 
comprar suministros y de- 
fender el tren del asalto 
de indios y bandidos, a 
decidir el trazado de las lí- 
neas, entre otras cosas. 
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Juan Gaspar, 


miembro del equipo 
de programación 
uruguayo Iron Byte, 
cruzó hace unos días los 
miles de kilómetros que 


separan Montevideo, 

ciudad donde se encuentra 
la sede de la compañía, y Madrid, para 
coordinar con Dinamic algunos detalles sobre 
futuros lanzamientos. Aprovechamos su visita 
para realizar esta interesante entrevista, en la 
que abordamos temas tan candentes como el 
estado del mercado del software en 
Iberoamérica, sus relaciones con Dinamic, y 
sus próximos proyectos tras «Narco Police». 


MM. ¿Cuántas personas com- 
ponen el equipo de Iron Byte? 

JG. Actualmente estamos for- 
mados por un nucleo fijo de seis 
personas: Juan Arias, Carlos 
Galucci, Jorge Gil, Fernando 
Veira, Roberto Eimer y yo mis- 
mo. Ocasionalmente, en épocas 
de mucho trabajo, dos herma- 
nos de uno de los componentes 
del equipo, Ricardo y Ramiro 
Arias, nos echan una mano, 

MM, ¿Cómo empezasteis en 
e| mundo del software? 

JG. En principio nuestra iR- 
tención no era dedicarnos al 
software sino al hardware, y de 
hecho nuestros primeros traba- 
jos fueron varios periféricos pa- 
ra el Spectrum. Lamentable- 
mente el mercado en nuestro 
país sufrió una drástica rece- 
sión que nos hizo replantearnos 
las cosas, por lo que pasamos a 
producir software con intención 
de lanzarlo en Europa. Fruto de 
ello fue nuestro primer progra- 
ma, «Katia», que tras numero- 
sos contactos con Dinamic y 
muchos cambios acabó por 
convertirse en «Freddy Hardest 
in Manhattan Sur». 

MM. ¿De qué manera llegas- 
leis à poneros en contacto con 
Dinamic? 

JG. Bueno, la cosa ocurrió 
más o menos de la siguiente 
manera: un buen día me planté 
en la puerta del despacho de Je- 
sus Alonso (entonces Director 
de Marketing de Dinamic) con 
los juegos que habíamos hecho 
hasta ese momento. Después de 
hablar con ellos y tras mostrar- 
les nuestros trabajos, Nacho y 
Víctor Ruiz coincidieron en que 
teníamos posibilidades de hacer 
buenos programas y confiaron 
en nosotros lo suficiente como 
para dejar en nuestras manos la 
realización de lo que fue el 
«Freddy». En cualquier caso 
acudir a Dinamic no fue fruto 
de la casualidad, sino de una 
devoción muy especial de los 
componentes de Iron Byte hacia 
toda su trayectoria en el softwa- 
re. Ahora, además de estar uni- 
dos por una fuerte amistad, en 
cierta forma nos consideramos 


como una empresa subsidiaria 
de Dinanic. 

MM. Has mencionando antes 
que el mercado uruguayo del 
software se hundió bruscamente, 
¿cuál es su estado actual? ¿es 
diferente en el resto de Ibero- 
américa? 

JG. Por desgracia el mercado 
del software en Uruguay y en el 
resto de América del Sur ha de- 
Jado de existir. El poco software 
que llega a nuestro país no lo 
hace por vías legales, y el par- 
que de ordenadores vendidos 
ofrece cifras tan ridículas que, 
como ejemplo os diré que en mi 
país no hay muchos más de 200 
ordenadores Amiga... ¡y Iron 
Byte tiene tres de ellos! 

MM. ¿Tenéis conocimiento de 
que haya más grupos de progra- 
mación como Iron Byte en 
vuestro país o en otras zonas 
cercanas? 

JG. Sí, de hecho nosotros es- 
tamos en contacto con un grupo 
argentino llamado Realtime con 
quienes seguramente trabajare- 
mos en próximos proyectos. 
Han hecho ya algunas cosas en 
5 bits y ahora estamos orientán- 
doles de cara a que trabajen 
para 16. 

MM. ¿Es la distancia uno de 
los principales problema en 
vuestro trabajo? 








Hablamos con Iron Byte, autores de «Narco-Police» 
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JG. Bueno, cuando empeza- 
mos uno de los primeros objeti- 
vos que nos trazamos fue evitar 
que, a pesar de los miles de ki- 
lómetros que nos separaban, a 
Dinamic le resultase un proble- 
ma trabajar con nosotros. Fi- 
nalmente gracias a los "cou- 
riers" y al modem hemos 
conseguido reducir las distan- 
cias a 48 horas o incluso a mi- 
HufOS.., jaunque eso SÍ, a veces 
a costa de unas cuentas de telé- 
fono de auténtica locura! 

MM. Has mencionado ante- 
riormente que estáis ya traba- 
Jando en nuevos proyectos 
¿puedes adelantarnos algo acer- 
ca de ellos? 

JG. Por supuesto, en este mo- 
mento estamos plenamente cen- 
trados en dar forma a lo que se- 
rá la segunda parte de huestro 
juego más conocido, «Narco 


«En América 
__ del$ur — 
el mercado 
el videojuego ya 
no existe» 





Police», que esperamos esté 
terminado hacia finales de este 
ano. Nos hallamos todavía en la 
fase de decidir qué es exacta- 
mente lo que vamos a hacer, 
aunque lo que tenemos muy cla- 
ro es que en esta ocasión el jue- 
go va a ser realizado en Amiga 
directamente, y sin las limita- 
ciones con las que contamos al 
desarrollar la primera parte, 
pensando en crear mas tarde las 
versiones de 8 bits. Esta vez va- 
mos a aprovechar al máximo 
las posibilidades de los 16 bits, 
porque en cualquier caso resul- 
ta frustrante dejarte cosas en el 
tintero sólo para realizar unas 
versiones que de todas formas 
nunca llegan a ofrecer el 10056 
de lo que pueda tener el progra- 
ma original. Nuestro objetivo es 
depurar todo aquello que no 
nos dejó totalmente satisfechos 
en «Narco Police» y añadir 
además todo lo que en su mo- 
mento quedó fuera de éste; se- 
guramente aumentaremos tam- 
bién el factor estrategia en el 
desarrollo del juego. 

MM. Por último, ¿cuáles son 
tus programas preferidos en la 
historia del software? 

JG. En realidad depende del ti- 
po de juego del que hablemos; 
en cuanto a conversiones de má- 
quinas recreativas, sin duda 
«Operation Thunderbolt» me 
parece sencillamente perfecta; 
como juego original, «Shadow 
of the Beast» y volviendo la vis- 
ta atrás, hacia los primeros 
tiempos del Spectrum, aún me 
sigue pareciendo fantástico el 
«Exploding Fist». 


Equipo Micromania 
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blicado en Inglaterra hace algún tiempo. 

«Champions of Krynn», realizado por 
5.5.1., es un juego de rol centrado en la estrategia, 
que combina elementos de los wargames con la ma- 
gia, consiguiendo un tratamiento novedoso en las 
secuencias de combate que lo aleja de otros títulos 
editados hasta el momento y que por ello nos per- 
mite profundizar en su desarrollo para conocer al- 
go más sobre los RPGs. Luego daremos paso a 
otros maniacos. Vamos allá. 


11 os contaré algo de un RPG que fue pu- 





roes, creados por nosotros, que se desenvuel- 
ven por el mundo de Krynn (el de la serie Dra- 
gonLance) ayudando a la Alianza del bien. Para 
ello, entran al servicio de Sir Karl que les irá enco- 
mendando misiones. 

El juego en sí es sencillo de terminar en cuanto 
a que no tiene problemas de lógica. No hay que ha- 
cer adivinan: as ni nada por el estilo. Simplemente, 
vas al sitio que se te ordene y allí se irá desarro- 
llando una historia que te llevará a aventuras ines- 
peradas. Por ejemplo, la segunda misión consiste 
en ir a Throt! a rescatar a Caramon. Te internas 
en Throtl, que tiene forma de calabozo, claro, y en 
tus exploraciones vas oyendo fragmentos de diálo- 
go sobre cierto transporte de huevos de dragón. 
Cuando encuentras a Caramon, éste te informa so- 
bre un clérigo malvado que posee las llaves del tem- 
plo de la ciudad. Este tempio es el centro de la con- 
jura y de alli deberás perseguir a unos soldados ha- 
cia unas grutas en la que nuevos peligros te aguar- 
dan. Como ves, el juego se desarrolla de forma sen- 
cilla e interesante. Tras esta misión volverás a la ba- 
se donde Sir Karl te irá dando nuevas misiones hasta 
que el mismo sea raptado... 

Durante tus aventuras visitarás Sanction, la tum- 
ba de Sir Dagaard, una ciudad de ogros, serás ayu- 
dado por Maya y encontrarás a Tanis, para tener 
su desenlace final en las ciudadelas volantes. 

Lo más interesante del juego es, sin duda, la se- 
cuencia de combate. De hecho, es lo que le da sa- 
bor al juego pues el resto es verdaderamente sim- 
ple. Durante estas secuencias, el grupo aparece en 
un escenario sobre el que se va a desarrollar la ac- 
ción. Por los alrededores están los enemigos a quie- 
nes hay que destruir. Se trata de un juego de estra- 
tegia. Al comenzar la batalla, se va dando turno a 
cada participante por orden de factores como la ha- 
bilidad o la velocidad. Cuando les toca a tus ene- 
migos, son movidos por el ordenador que puede ha- 
cer lo mismo que el jugador. 

Este puede hacer infinidad de cosas con cada ju- 
gador: moverlos y atacar, dejarlos en guardia por 
si se acerca algún enemigo, lanzar hechizos, dispa- 
rar flechas, vender compañeros... 

El movimiento es como el de un juego de estra- 
tegia, O sea, cuadro a cuadro, y cada personaje pue- 
de moverse un espacio acorde a sus caracteristicas. 
Las posibilidades estratégicas son enormes, pues se 
introduce la magia como aditamento a un warga- 
me convencional. 

Por ejemplo, puedes intentar rodear y aislar al 
enemigo, o cogerle por la espalda si tienes suficiente 
movilidad. Usar hechizos como el de ‘nube tóxi- 
ca” que pone cuatro cuadros con un gas que pue- 
de paralizar a quien pasa por allí siendo fácil blan- 
co para un posible atacante, En fin, cada combate 
es un nuevo wargame donde las caracteristicas del 
enemigo han de influir decisivamente en la forma 
de abordarlo. Por si fuera poco, existe la posibili- 
dad de cambiar el nivel de habilidad del enemigo 
de forma que se pueda comparar con tu genio es- 
tratégico. 

Como vemos, es un RPG centrado en la estrate- 





F: este juego asumiremos el papel de unos hé- 


gia más que en problemas de lógica. Sin embargo, 
está muy bien. Actualmente, SST ha publicado el 
«Buck Rogers» que tiene unas características muy 
similares a este Juego pero ambientado en el espa- 
cio. Sin más dilación doy paso a otros colegas, a... 





os recuerdo que preguntaba sobre juegos 

RPG para MSX. Tanto Airam Rodriguez, de 
Tenerife (que es quizá la primera maniatica que nos 
saluda) como Wyzardril, de Valencia, me informan 
de que existen muchos juegos para estos ordena- 
dores. En concreto, Airam (¿puedo llamarte Ma- 
ría ya?) menciona el «Deep Forest», «Esmerald 
Dragon», «Solid Snake»...y lo que es más impor- 
tante, una dirección donde conseguirlos: MSX club, 
Roca i Batlle, 10-12 bajos, Barcelona-08023. Wyzar- 
dril menciona otros muchos y además, sorpresa, me 
comenta que hay juegos RPG eróticos y me adjun- 
ta un articulo sobre uno de ellos...en japonés. Mu- 
chas gracias. Me gustaría echarles un ojo... Je, je... 
por el juego, claro. Con esto, espero que David que- 
de satisfecho. 

José Manuel Alfaro, de Algete (Madrid), me pro- 
pone varias cosas: entrevistas con programadores 
de RPG, comentarios a fondo de juegos y publica- 
ción de mapas y trucos. Lo primero lo veo muy di- 
fícil; lo segundo casi igual de difícil, pues son jue- 
gos muy complejos y necesitarían un par de revis- 
tas para hacer un comentario en plan «Patas Arri- 
ba». Lo de los trucos puedes ver que ya se hace; 
en cuanto a los mapas...algún día os váis a llevar 
una sorpresa. 

Carlos Alvárez, de Madrid, bombardea con pre- 
guntas. Si, existen RPGs sitos fuera del universo 
tolkieniano y, en general, que no sean de espadas 
y brujería. Sin embargo, hay menos y son, en mi 
opinión, menos llamativos que los otros. Respecto 
a los juegos «Loom», «Maniac Mansion» y simi- 
lares yo no diría que son RPG ni de lejos, aunque 
puedan tener algún elemento en común. 

Miguel Salazar, de Canarias y apodado Treviro 
de Kartarsoss, es un paladin que sacia su sed no sólo 
con juegos RPG de ordenador sino también de ta- 
blero. Pero tiene una duda que le corroe el alma: 
¿para qué vale el **Permit'' que se encuentra casi 
al final del «Bloodwych»? Ferhergón, humildemen- 
te, reconoce su ignorancia y convoca a los otros ma- 
niacos en la búsqueda de la respuesta, invitando a 
Treviro a que ayude a otros con consejos para ter- 
minar el juego, cosa que parece haber hecho. Por 
ejemplo, cómo pasar de la habitación con cuatro 
palancas en la torre del Dragón, algo que ya han 
inquirido algunos maniacos. 


Le: más respuestas para David Jiménez, que 


Una vez más os saluda Ferhergón que os va 
a acompañar durante las siguientes 
líneas a ese mundo fantástico de los RPG. 


J. Miguel Francés, de Alicante, pregunta algu- 
nas cosas sobre el «Heroes of the Lance». El 
“pouch” lo utiliza Tass, el Kender, con su honda. 
Las 'fcoins" y “goldbar” son tesoros sin mayor 
uso, así como el *'shield'' del segundo nivel, Por 
cierto, para seguir tu misión en éste deberás saltar 
el agujero al que llegas yendo hacia la izquierda des- 
de la entrada. Usa a Raistlin para este menester, 

Javier Sánchez, de Madrid, es curiosillo. Sus pre- 
guntas son las de siempre. Para Amstrad existen po- 
cos juegos RPG. En España, aparte del 
«Bloodwych» está el «Heroes of the Lance» y no 
va a salir próximamente ningún otro. Ni el «War 
in Middle Earth» ni el «Iron Lord» son RPGs, aun- 
que puedan tener elementos. Son, más bien, de es- 
trategia. Por fin, en el Bloodwych claro que pue- 
des, debes, escoger cuatro campeones en la misma 
partida. 

Para P. Herrero, de Lérida, las respuestas no son 
muy buenas, ya que ni el «Elvira» ni el «Dungeon 
Master» están, ni creo que vayan a estar, para su 
Commodore 128. Sin embargo, no desesperes pues 
hay otros buenos RPGs para este ordenador. Sin 
ir más lejos, mis preferidos de la serie «Bard's Ta- 
le», claro que no en España. 

Daniel Aguilar, de Sevilla, intenta meter el 
«Aventura espacial» en RPG. Hombre... Para su- 
bir de nivel en el «Bloodwych» no hace falta nada 
especial, pues suben automáticamente al dormir si 
tienen la experiencia necesaria. 

Emilio Pozo, de Sevilla, también me manda unos 
mapas del «Heroes of the Lance» excepcionalmente 
realizados. Gracias pues me servirán de ayuda pa- 
ra otros maniacos, ya que los mios son algo peo- 
res, Como premio, recibe respuestas a tus pregun- 
tas. El cáliz y los escudos son tesoros sin otra utili- 
dad. No se puede recargar la energia de los basto- 
nes mágicos. Los scrolls tienen hechizos que sólo 
Raistlin puede usar. Finalmente, no recuerdo nin- 
gün viejo amistoso en ese juego: es simplemente un 
enemigo. 

Ni más ni menos que el Master of Britannia es 
un maniaco de este calabozo. ¿Qué hay, Master? 
Al parecer, Es un locuelo de la serie Ultima sobre 
la que me pregunta dónde conseguir los dos prime- 
ros juegos de la serie. Por supuesto, no en España 
y me extrañaría que en otro sitio pues están bas- 
tante olvidados. Ah, gracias por los posters. 

J, Antonio se identifica como compañero de 
Halldor, el elfo del Sur. El «Pirates» no es RPG, 
no, no y no, es de estrategia con arcade. Para C-64 
ya he comentado que hay bastante oferta de RPG, 
En concreto hay, al menos: la serie «Bard's Tale», 
la serie «Ultima», el «Bloodwych» y la serie «Dun- 
geons & Dragons». No está mal, ¿verdad? 

El último maniaco del mes es Sergio Artal, na- 
varro él. Nos cuenta que le gustan mucho los RPG 
pero que para Spectrum sólo puede conseguir el 
«Bloodwych». Le gustaria que sacaran más. À mí 
también. Me manda varios trucos del 
«Bloodwych», entre los que destaca el siguiente: a 
los monstruos que aparecen al hacer Summon o 
Illusion se les puede comprar también comida y 
otras cosas. Desde luego, esto parece muy útil en 
esos abundantes momentos en que andéis mai de 
comida en este juego. 

Y esto es lo que hay. Sin más que deciros se des- 
pide un mes más de vosotros vuestro compañero 
de aventuras. 

Ferhergón 





Espero vuestras ideas, colaboraciones y preguntas en la dirección 
Micromania — Ctra de Irun Km 12400 - 28049 Madrid 
«Maniacos del calabozo» 
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UNIX 





504 pags. 3.900 ptas. 

El sistema Unix se ha con- 
vertido gracias a su uso en 
aplicaciones comerciales, fi- 
nancieras, científicas o in- 
dustriales en uno de los más 
populares y difundidos siste- 
mas operativos. 

En este texto el autor no 
sólo nos descripe el proce- 
so de creación y posterior 
evolución del Unix, sino sus 
numerosas posibilidades de 
aplicación, como la creación 
y examen de ficheros, la 
programación, o en general 
el tratamiento de todo tipo 
de documentos e informa- 
ciones. 


Kaare Christian er 
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PROGRAMACIÓN 


LENGUAJES 
ENSAMBLADORES 
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301 págs. 1.775 ptas. 

De intencionado carácter 
didáctico, esta obra está en- 
focada de cara a iniciar al 
lector en el tema de los len- 
guajes ensambladores. El 
texto aborda fundamental- 
mente el lenguaje emplea- 
do por la familia de micro- 
procesadores 8088/86 de 
Intel, y partiendo desde lo 
más básico se avanza hasta 
llegar a qué y cómo se pue- 
de programar, acompañan- 
do todo ello con numerosos 
ejemplos. 


R. Martínez Tomás 
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Otro informe 
relativamente atípico 
ocupa nuestra atención 
este número. No 
vamos a centrarnos en 
juegos basados en 
personajes de comic, 
como podría deducirse 
de su título, a los que 
ya dedicamos un 
capítulo hace algunos 
meses, sino de todos 
los programas que se 
caractericen por poseer 
rasgos humorísticos o 
divertidos en sus 
argumentos O 
desarrollos. 








quí tendrán cabida 


por tanto los argu- 


mentos más absurdos 
y estrafalarios, así como algunas 
de las situaciones más divertidas 
en las que nos hemos visto en- 
vueltos gracias a un juego de or- 
denador. Pasaremos revista a al- 
gunos programas que por su 
planteamiento y desarrollo han 
conseguido arrancarnos una 
sonrisa o incluso una carcajada, 
yendo por tanto mas allá del 
afán de entretener que debe per- 
seguir cualquier juego de orde- 
nador. 

Sin embargo, es preciso reco- 
nocer que la tarea no es fácil. 
Hoy por hoy, las posibilidades 
de los ordenadores domésticos, 
pese a estar en constante desa- 
rrollo, no permiten aún alcanzar 
una calidad gráfica y sonora y 
una velocidad de animación lo 
suficientemente alta como para 
obtener un verdadero realismo. 
Es por ello que los videojuegos 
actuales intentan sin conseguir- 
lo reflejar una serie de sensacio- 
nes que solamente podemos en- 
contrar con plenitud en la lite- 
ratura o el cine o, por qué no, 
en la vida misma. 

Ya hace algunos meses, con 
ocasión de un informe dedicado 
a los juegos de terror, indicamos 
que el usuario debia poner mu- 
cho de su parte si queria verse 
envuelto por la atmósfera de 
tensión que pretendían crear los 
programas objeto de estudio, y 
hoy tenemos que hacer una con- 
sideración similar, Es muy difi- 
cil conseguir que un programa 
de ordenador nos haga reir, del 
mismo modo que es igualmente 
dificil que nos infunda sensacio- 
nes tan Intensas como odio o te- 
rror. Lo único que tenemos es 


una serie de juegos que, en ma- 


yor o menor medida, contienen 
una fuerte carga humorística 
que pretende mantener la sonri- 
sa en los labios del jugador 
mientras transcurre la acción. A 
estos valerosos pioneros y a su 
encomiable labor dedicamos las 
siguientes líneas. 


Las historias más 
estrafalarias 


«How to be a complete bas- 
tard», de Virgin, es probable- 
mente uno de los ejemplos más 
evidentes de este género, ponien- 
do sin duda el peso de la carga 
humorística en un argumento 
que se aleja completamente de 
las típicas historias de héroes so- 
litarios que llenan las páginas de 
los arcades. En el papel de un 
punkie infiltrado sin invitación 
en una fiesta de yuppies en la 
que el alcohol y la comida co- 
rren a raudales, debemos portar- 
nos como completos bastardos 
(de ahí viene su nombre) moles- 
tando a todos los asistentes a la 
fiesta para divertirnos a su cos- 
ta. $i consegui- 
mos comer co- 
mo cerdos, be- 
ber como cer- 
dos y oler como 
cerdos conse- 
guiremos que 
los marcadores 
correspondien- 
tes se incremen- 
ten hasta de- 
mostrar que he- 
mos conseguido 
nuestro objeti- z 
vo. Lástima que £ 
la realización $ Û 
técnica del pro- 
erama deje tan- 





to que desear debido a la escasa 
calidad de los gráficos y la len- 
titud de los movimientos, por- 
que sin duda una idea tan origi- 
nal como ésta podria haber da- 
do mucho más de si. 

En «Stifflip € Co.», de Pala- 
ce, asumimos el control de cua- 
tro estrafalarios representantes 
de la famosa flema inglesa con 
una insólita misión: detener los 
planes del malvado Conde Ca- 
maleón, el cual ha creado un ra- 
yo gomatrónico con el que pre- 
tende desviar el rebote de las pe- 
lotas de cricket y hacer que su 
movimiento sea impredecible, 
sabiendo que si consigue hacer 
del cricket una pesadilla para los 
ingleses socavará desde sus ci- 
mientos la moral del glorioso 
imperio británico. Con un ori- 
ginal, intuitivo y rápido sistema 
de iconos podemos acceder a 
una gran variedad de opciones 
que nos permiten no solamente 
seleccionar el personaje a utili- 
zar entre los cuatro disponibles 
(todos igual de chiflados pero 
con diferentes habilidades) sino 
también manipular obietos, 








-0s «Spitting Image» fueron llevados al ordenador dando 
yaso a un juego de lucha con muchos toques cómicos. 





SPECTRUM 


conversar con otros personajes, 
etc., siguiendo en cierto modo 
los esquemas de una aventura de 
texto pero con el énfasis puesto 
en los gráficos y la acción. El 
humor del que está impregnado 
el programa no se concentra 
únicamente en el argumento si- 
no también en su desarrollo, y 
a lo largo de nuestras andanzas 
por la república de Banarnia po- 
dremos ser protagonistas de 
simpáticas situaciones y diálo- 
gos (siempre en castellano) que 
a buen seguro nos arrancarán 
más de una sonrisa. 

«Flunky», de Piranha; es pro- 
bablemente el programa de más 
calidad de los seleccionados pa- 
ra este informe. En nuestro pa- 
pel de criado en Buckingham 
Palace, residencia de la familia 
real inglesa, debemos satisfacer 
las necesidades de tan augustos 
personajes a lo largo de cinco 
misiones en las que tendremos 
que realizar tareas tan sorpren- 
dentes como buscar las pelotas 
de polo de Charles, la peluca de 
Diana, las pecas de Sarah Fer- 
guson, el barquito con el que el 


LEVEL 3 


«Ninja Hamster» aporta como nota humorística sus sin- 


gulares protagonistas. 








principe Andrés juega en la ba- 
ñera y los simpáticos perritos de 
la reina Isabel. Para ello habrá 
que hacer correcto uso de los es- 
casos objetos disponibles y reco- 
rrer las estancias de palacio bus- 
cando su utilidad, la cual en mu- 
chos casos es mucho más diver- 
tida e inesperada de lo que sería 
habitual, sabiendo que el juego 
solamente podrá darse por com- 
pleto cuando cada uno de los 
cinco personajes demuestren su 
agradecimiento por las tareas 
realizadas firmando en nuestro 
libro de autógrafos. 

En «Jack the nipper», de 
Gremlin, adoptamos el papel de 
un repelente bebé con la ünica 
pasión de realizar las más origi- 
nales travesuras, lo que nos per- 
mitirá por un momento olvidar 
todas las normas de buena con- 
ducta que nos enseñaron y de- 
jar volar nuestros instintos des- 
tructivos. En la línea clásica de 
las videoaventuras, nuestro dia- 
bólico personajillo no podrá li- 
mitarse a romper sin más, sino 
que deberá escoger el lugar co- 
rrecto para sus travesuras ha- 
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A lo largo de cinco misiones en «Flunky» nos enfrenta- 
remos a las situaciones más extravagantes del software. 
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Siguiendo la saga de «Gauntlet» surge «Mr. Weems» con 
mucho humor en su argumento y desarrollo, 


| ciendo correcto uso de los obje- 


tos que posea evitando ser atra- 
pado por las victimas de sus tra- 
vesuras que no dudarán en dar- 
le unos buenos azotes. 

Las andanzas de Jack tuvie- 
ron una digna continuación en 
«Jack the nipper II», programa 
en el que la historia de Jack se 
traslada a la jungla africana 
pues nuestro diablillo no dudó 
en arrojarse en paracaídas del 
avión en el que era trasladado a 
Australia tras ser condenado a 
ser deportado en compañía de 
su padre. Se cambian los esce- 
narios monocromos y tridimen- 
sionales por una estructura bi- 
dimensional y multicolor, pero 
el objetivo sigue siendo el mis- 
mo: ser lo más travieso posible 
y conseguir que nuestro indica- 
dor de travesuras llegue al má- 
ximo para poder ser aclamado 
como el mayor de los gambe- 
Tros. 

«Mr. Weems and the she 
vampires», siguiendo los clási- 
cos moldes de la saga de los 
Gauntlet, introduce una intere- 
sante variación en el argumen- 





«La guerra de las vajillas» es la sátira en forma de aven- 


tura que Dinamic realizó de «La guerra de las galaxias». 
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«Stifflip & Co.» es una compleja videoaventura con un 
innovador sistema de manejo mediante iconos. 
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to pues nos coloca en el papel 
del típico contable calvo, bajito 
y con gafas que, aburrido de su 
monótono trabajo diario, deci- 
de buscar nuevas y excitantes ex- 
periencias en la caza de una ra- 
za de vampiras chupadoras de 
sangre. 

Pocas aventuras de texto han 
tenido un argumento tan increi- 
ble como el que nos propone 
«The quest for the golden egg 
cup», de Mastertronic, pues en 
este programa debemos buscar 
nada menos que la huevera do- 
rada en la que Dios suele tomar 
sus huevos cocidos con la pro- 
mesa de que si alcanzamos nues- 


‘tro objetivo conseguiremos 


reencarnarnos una vez termina- 
da la tercera guerra mundial. 


Las parodias 


La parodia de los juegos de 
artes marciales llega de la mano 
de «Ninja hamster», un progra- 
ma de CRL que convierte en 
protagonista de un juego de lu- 
cha nada menos que a un hams- 
ter que se enfrentará a enemigos 
tan originales como ratas, lagar- 
tos, monos, loros o perros. In- 
tentando innovar en un género 
que por aquel entonces comen- 
zaba a llegar a la saturación, el 
programa insiste en la simpatía 
de sus protagonistas pero falla 
en lo que debería ser esencial en 
un juego de estas características, 
pues posee una escasa variedad 
de movimientos y una lenta res- 
puesta del joystick. 

Sin duda alguna el juego do- 
tado de un sentido del humor 
más desenfrenado y delirante de 
todos los creados en nuestro pais 
es «La guerra de las vajillas», 
aventura conversacional de Di- 





«Capitán Sevilla» lleva a limites extremos la parodia de 
uno de los superhéroes más populares, Supermán. 


namic diseñada como feroz pa- 
rodia y sátira de ““La guerra de 
las galaxias". Todos los perso- 
najes y sus actividades han sido 
diabólicamente modificados 
desde su papel original, y asi por 
ejemplo Luke Skywalker se ha 
convertido en Martín Luke (re- 
ferencia descarada a un ejecuti- 
vo de una conocida empresa de 
productos de limpieza que popu- 
larizaba por entonces una nue- 
va y agresiva forma de entender 
la publicidad), la princesa Leia 
Organa en Paca Holgazana, Obi 
Wan Kenobi en Obi Juan Que- 
no-ve, el diabólico Darth Vader 
en Darth Water, la Estrella de la 
Muerte en la Estrella Pringosa, 
etc, El objetivo es similar al de 
la pelicula, es decir, localizar a 
Juan Solo (Han Solo) y Obi, sa- 
lir del planeta de Luke con los 
inseparables R2D2 y C3PO, lo- 
calizar la Estrella Pringosa y 
destruirla, luchando antes con 
Darth Water y liberando a la 
princesa, prisionera en el inte- 
rior de la Estrella. 

La aventura en sí no es nada 
del otro mundo, pero obedece PP 
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sin duda a los esquemas de una 
época en la que los conversacio- 
nales luchaban por ganarse el 
favor de los usuarios y descul- 
daban en parte los elementos 
que deben conformar una aven- 


tura de calidad preocupándose 


más de atraer al jugador me- 
diante reclamos más sugestivos. 

Ya que hemos tocado el mun- 
do de las aventuras de texto, de- 
bemos señalar que en el amplio 
catálogo de juegos de este tipo 
observamos que las parodias su- 
ponen un importante porcenta- 
Je del total. Así por ejemplo las 
obras de Tolkien han inspirado 


El curioso protagonista de «Sweevos world» se enfre- 
tará en su misión a enrevesados y divertidos personajes. 


tanto programas tan serios y 
aclamados como «The hobbit» 
como divertidisimas parodias 
como «Bored of the rings», de 
CRL, programa que puede tra- 
ducirse como «Aburrido de los 
anillos» y hace una constante ri- 
diculización de los personajes de 
«El señor de los anillos». La mi- 
tica «Aventura original» ha da- 
do pie a innumerables imitacio- 
nes humorísticas como «The 
very big cave adventure», tam- 
bién de CRL, y un personaje tan 
clásico como Sherlock Holmes 
fue parodiado en un programa 
tan delirante como «Robin of 
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Sherlock», una divertida mezcla 
que tiene mucho que ver con ta- 
xis y violines. 

No podemos olvidar a «Capi- 
tán Sevilla», de Dinamic, un 
programa protagonizado por 
una especie de Superman espa- 
ñol que consigue sus superpode- 
res tras comer nada menos que 
unas morcillas convertidas en 
radioactivas tras la explosión de 
un cohete nuclear. À lo largo de 
las dos partes en las que se divi- 
de el programa deberemos hacer 
correcto uso de las morcillas pa- 
ra derrotar a un malvado sabio, 
el profesor Torrebruno, que pre- 


Sonido digitalizado, más de 100 niveles, más monstruos, 
más trucos... 
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«Jack the nipper» puso a prueba la capacidad de hacer 
gamberradas de más de un jugador. 


tende dominar la Tierra median- 
te un ejército de muntantes. No 
es la única vez en la que los hé- 
roes del tipo de Superman han 
sido parodiados (recordemos el 
«Impossamole» de Gremlin), 
pero si probablemente la oca- 
sión en la que se ha hecho gala 
de un mayor sentido del humor. 


Programas simplemente 
simpáticos 


La simpatía y los pequeños 
detalles de humor se dan cita en 
las pantallas tridimensionales de 
dos excelentes programas. En 
«Sweevo's world», de Gargoy- 
le, controlamos a un largirucho 
robot de largo cuello que se 
mueve en un mundo lleno de 
ositos de peluche, manzanas 
mordidas y dedos que surgen del 
suelo. «The attack of the killer 
tomatoes», de Global, traslada 
a los clásicos escenarios en tres 
dimensiones un argumento tan 
disparatado como neutralizar 
una serie de tomates asesinos 
que pululan a sus anchas por 
una fábrica de conservas. 

«Pyscho pigs UXB», de 
U.S.Gold, nos permite por una 
vez adoptar el papel de un gra- 
cioso cerdito protagonista de un 
arcade de habilidad en el que de- 
be luchar a bombazos contra 
otros miembros de su especie. 
«Super trolley», de Mastertro- 
nic, trasiada la acción a un su- 
permercado en el que nuestra ta- 
rea será marcar el precio de los 
productos y apilarlos en sus es- 
tantes envueltos en divertidos es- 
cenarios tridimensionales en los 


que no faltan las típicas viejeci- 
llas conduciendo sus carritos y 
las cajeras con cara de caja re- 
gistradora. 

Los inimitables «Spitting ima- 
ge» intentaron ser trasladados al 
ordenador por Domark dando 
cuerpo a un juego del que todos 
esperábamos mucho pero que se 
quedó en una gran decepción al 
comprobar que los personajes 
más famosos de la serie eran 
convertidos en protagonistas de 
un simple juego de lucha que, 
pese a estar impregnado de gran 
cantidad de detalles de humor, 
se hacía rápidamente aburrido 
ante la monótona sucesión de 
combates, De cualquier modo 
no deia de ser divertido ver al 
Papa con su guitarra eléctrica o 
a Reagan convertido en un pa- 
yaso que lanza su cabeza me- 
diante un muelle. M 


Pedro J. Rodriguez Larranaga 
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8086,80286 
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383 págs. 2.600 ptas. 

Cuando quieras conocer a 
fondo el manejo de los pro- 
cesadores más utilizados 
por los Pc y compatibles, 
con este libro podrás llegar 
a dominar a fondo la arqui- 
tectura interna, tanto a ni- 
vel de software como de 
hardware, de estas potentes 
creaciones de la compañía 
Intel. Sin embargo, sólo po- 
drás sacarle el máximo par- 
tido a este manual si ya has 
trabajado con chips de este 
tipo. 


J. M. Angulo 


| NIVEL «E» 





PROGRAMACIÓN 





EXTENSIONES DEL 
MS-DOS 





120 págs. 1.272 ptas. 

Un pegueño manual, en 
tamano pero no en presta- 
ciones, de consulta rápida 
para todos aquellos profe- 
sionales de la programación 
en entorno.MS-DOS y, por 
consiguiente, en Pc y com- 
patibles. El libro cubre toda 
la información necesaria pa- 
ra que se pueda conocer el 
estado actual del sistema 
durante el desarrollo de 
cualquier aplicación. Así, 
consultando esta guía po- 
dremos saber todo lo que 
deseemos para manejar el 
controlador del ratón, las 
ampliaciones de memoria y 
la utilización de un CD- 
ROM. 


Ray Duncan 
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RECORTA Y ENVIA ESTE CUPON A: 


TELEJUEGOS 
AP. DE CORREOS 23.132 
MADRID 


FORMA DE PAGO: CONTRARREMBOLSO, 
Sí, deso recibir contrareembolso (pagaudolos al recibir el paquete) 
los juegos que les indico en este cupon de pedido. 


NO MANDE DINERO POR ADELANTADO 


NOMBRE 

APELLIDOS __ 

DOMICILIO 

POBLACION 

PROVINCIA 

TELEFONO 

NUMERO DE TELECLIENTE 


C] CINTA SPECTRUM 
] [ CINTA AMSTRAD 
[ ] CINTA COMMODORE 
C] CINTA MSX 
[C] ATARI ST 
] [ AMIGA 








CODIGO POSTAL 


3| aun no eros TELECLIENTE 
ponor NUEVO 





MODELO DE ORDENADOR 


C] Disco SPECTRUM 
L] DISCO AMSTRAD CPC 6128 


] DISCO MSX 
[ ] PC DE 5.25 
[]PCDE35 


MARCAR أن‎ modolo de ordenador para el que so quieran 
recibir los juegos, y el sistema (Cinta a disco). Gracias. 
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Moratín 52, 4? 3 28014 Madrid. 










La jerarquía Ur-Quan (siete 
razas alienigenas unidas para 
—formar el "imperio diabólico" 
del siglo XXVII) está invadiendo 
—despiadadamente las ciudades 
^ interestelares vecinas y 
“esclavizando a sus habitantes. 
Ahora la humanidad está en su 
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La última pelicula de Ocean 





ll OCEAN 

Ml Disponible: 
SPECTRUM 128K, 
CARTUCHO AMSTRAD, 
CARTUCHO COMMODORE, 
ATARI ST, AMIGA 

MV Comentada: 
SPECTRUM 128K 


Si eres de los que 
piensan que en el 
mundo de los 
arcades está todo 
escrito, o si eres de 
los que creen que los 
ordenadores de 
ocho bits ya habían 
dicho todo lo que 
tenían que decir, 
espera a cargar este 


programa. Ocean 
vuelve a 
sorprendernos 


con «Navy Seals». 
Un lanzamiento, 
adaptación de la 
pelicula del mismo 
nombre que pronto 
se estrenará en todo 
el mundo, que se 
empeña en mejorar 
lo que parecía 
inmejorable. 
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Gráficamente «Navy Seals» está muy 
cuidado incorporando también pri- 
meros planos fijos de gran calidad. 
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El juego nos envuelve es una trepi- 
dante acción en la que nos enfrenta- 
remos a cientos de enemigos. 
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«Navy Seals» consta de dos cargas independientes que por 
sus diferencias podían haber dado vida a dos juegos. 





A nivel técnico cualquiera de las dos zonas del juego son un 
auténtico derroche del buen hacer de Ocean. 


n efecto, este nuevo 
programa de Ocean 
ha sido cuidadosa- 
mente estudiado para 
contener todos los in- 
eredientes que hoy en día se han 
hecho imprescindibles en un ar- 
cade de éxito: un argumento 
sencillo que introduzca rápida- 
mente al jugador, gráficos deta- 
llados y de calidad, un movi- 
miento suave y preciso y ante 
todo acción, mucha acción sal- 
picada con levísimas gotas de 
sentido de la orientación y es- 
trategia, El resultado de este 
cóctel es un programa explosi- 
vo que, como ya parece haberse 
hecho norma, no aporta nada 
nuevo a nivel de ideas pero sí 
mucho a nivel de programación. 
A lo largo de dos misiones in- 
dependientes, a las que, sin ne- 
cesidad de ningün tipo de clave, 
se puede acceder en cualquier 
momento, nos ponemos al man- 
do de los U.S.Navy Seals, un 
grupo de élite de la armada nor- 
teamericana, cinco hombres en- 
trenados en las condiciones más 
duras para enfrentarse con los 
peligros más insospechados en 
los ambientes más hostiles. 
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Sólo las armas especiales disponen de una reserva limitada 
de munición, por lo que no es preciso preocuparse por ellas. 
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Los peligros nos acechan Beirut, pero la resistencia nos ayu- 


dará a llegar al edificio donde están los misiles. 


Las fases 


La primera parte nos propone 
el rescate del piloto de un heli- 
cóptero derribado cerca del gol- 
fo de Oman, y para ello debere- 
mos recorrer las cinco secciones 
en las que se divide la base ene- 
miga en la que se encuentra el 
prisionero colocando bombas de 
tiempo en las cajas de misiles 


desperdigadas por ella. La se- 
gunda transcurre en las calles de 
Beirut donde deberemos locali- 


.zar a los miembros de la resis- 


tencia que podrán ayudarnos a 
evitar los peligros que acechan 
ocultos y conducirnos por una 
ruta segura hasta nuestro objeti- 
vo, el edificio en el que se alma- 
cena una eran cantidad de misi- 
les que debemos destruir. 


COUSEIOS y TRUCOS 


Los enemigos de la primera fase se mantienen siem-‏ ا 
pre inmóviles y solamente disparan sí nos ven, lo que‏ 
hace recomendable realizar siempre ataques rápidos‏ 


y por sorpresa. 


W برع‎ la cuarta sección de la primera fase debes colocar 


detonadores sobre las cajas de misiles a medida que 
las encuentras, ya que olvidar una sola caja puede 
obligarnos a volver atrás, lo que probablemente nos 
impedirá completar la misión en el limite de tiempo. 


MEn la segunda fase debemos consultar constante- 
mente el mapa pulsando las teclas 1 y 2 simultánea- 
mente, pues en él aparece siempre nuestra posición 
actual y la localización de nuestro siguiente contacto. 





Análisis técnico 


Dentro del más puro estilo ar- 
cade, las dos fases Incorporan 
las suficientes variaciones como 
para convertirse en juegos dife- 
rentes. En efecto, la primera fa- 
se contiene un mayor compo- 
nente de estrategla pues en 
algunas ocasiones podemos per- 
der la orientación con facilidad 
y debemos decidir de antemano 
el camino más seguro para le- 
gar hasta nuestro objetivo. En la 
segunda los cnemigos, a dife- 
rencia de los de la primera, son 
móviles y mucho más numero- 
sos, lo que multiplica el frene- 
tismo de la acción y contamos 
en todo momento con un mapa 
de las calles de la ciudad que 
nos permitirá alcanzar sin pro- 
blemas los lugares deseados. 

A nivel téenico la primera fase 
es un verdadero derroche de ca- 
lidad que se centra sobre todo 
en los excelentes movimientos 
del personaje protagonista que 
es capaz no sólo de saltar y ca- 
minar sino de gatear por el suelo 
y trepar por cuerdas y techos, 
siempre con una sensación de 
realismo casi desconocida hasta 
ahora. El decorado se desplaza 
en todas direcciones mediante 
un suave y perfecto scroll al que 
sólo podemos acusar de cierta 
lentitud totalmente excusable 
ante las limitaciones del Spec- 
(rum en este sentido. Aunque 
menos espectacular, la segunda 
fase también posee un desarro- 
lo técnico casi irreprochable en 
el que se combinan además ex- 
celentes imágenes fijas en cier- 
tos momentos sólo posibles gra- 
clas al total aprovechamiento 
que Ios programadores han he- 
cho de los 128K de memoria. 

Sin embargo, debemos hacer 
un breve comentario sobre cier- 
tos aspectos secundarios del 
programa. La violencia sin lími- 
tes es protagonista de un juego 
cn el que ciertos mensajes en 
pantalla, al igual que en la pelí- 
cula, pueden contener elemen- 
tos de apología de la guerra que 
no parecen muy apropiados en 
un producto destinado a los jó- 
venes. 

PJR. 
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La excesiva dificultad a la hora de 
controlar el personaje hace que el 
programa pierda jugabilidad. 


MVIRGIN 

BDisponible: SPECTRUM, 
AMSTRAD, C64, ATARI ST, 
AMIGA. 

MV Comentada: AMIGA. 


no de los más violentos 

y conocidos personajes 

del cómic llega ahora, 
gracias a Virgin, hasta las 
pantallas de nuestros ordena- 
dores. El Juez Dread acaba de 
aterrizar en un presente, en el 
que empieza a haber zonas 
no muy diferentes a los luga- 
res donde transcurren sus fu- 
turistas aventuras. 

En pleno siglo XXIII, tras una 
devastadora y apocalíptica 
guerra atómica, sólo queda- 
ron en pié unas algunas ciu- 
dades rodeadas por desiertos 
radiactivos donde no existía 
ningún tipo de vida. Con más 
de cuatrocientos millones de 
personas, hacinadas en enor- 
mes edificios, -algunos con 
más de quinientos pisos, lo 
que les convertía en auténti- 
cos países independientes 
dentro del perímetro de la 
ciudad-, Megacity Uno se 
convirtió en el lugar más im- 
portante del planeta. 

Con semejante nümero de 
habitantes se hizo muy difícil 
mantener la ley y el orden. La 
policia y los tribunales no da- 
ban abasto y la calidad de vi- 
da se deterioraba día a día. 
Entonces, surgieron los jue- 
ces. Seres clonados biológica- 
mente, casi perfectos, una ra- 
za especial capaz de juzgar y 
condenar instantáneamente a 
los delincuentes que ellos 
mismos detenían. Un ejército 
de servidores incorruptibles 
cuya ünica razón de vivir era 
defender al débil y hacer jus- 
ticia. El mejor de ellos era el 
llamado Dread. 

En el juego nuestra misión 
será evitar que el nive! de cri- 
minalidad aumente más alla 
de un determinado porcenta- 
je. En cada una de sus doce 
fases tendremos que realizar 
una serie de cometidos en los 
lugares más peligrosos de 
Megacity Uno. Comenzamos 
la aventura frente a la panta- 
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Nuestro objetivo, en el papel del Juez 
Dredd, es, como en el cómic, impedir 
que el nivei de criminalidad suba. 


lla de nuestro terminal conec- 
tado a la Central de Justicia, 
donde obtendremos los datos 
precisos para nuestra misión. 
Cuando estemos dispuestos, 
teclearemos "Exit" y en bre- 
ves momentos nos encontra- 
remos en el bloque Dan Tan- 
ner, donde comenzarán los 
problemas. 

«Judge Dredd» es un arcade 
no demasiado atractivo, ni sl- 
quiera variado, y en el que 
nuestra mayor dificultad va a 
ser el control del personaje y 
no el número o la habilidad 
de los enemigos. Seguro que 
vas a pasar más tiempo inten- 
tando subir por las rampas 
para llegar a las zonas supe- 
riores del edificio que dispa- 
rando contra los transgreso- 
res de la ley. Un problema de 
control que no debería existir 
y que nos lleva a recomendar- 
te el uso del teclado, en lugar 
de! joystick, con el que las co- 
sas son algo más sencillas. 

En lo referente al juego en 
sí, la verdad es que no resulta 
muy estimulante. Nada más 
comenzar parece muy fácil, 
pero, de repente, el nivel de 
criminalidad aumenta de for- 
ma imparable y sin darnos 
apenas cuenta habrán termi- 
nado nuestras posibilidades y 
nuestra vida. Hubiéramos 
preferido algo más de acción, 
como en los cómics de Dread, 
y no una simple carrera con- 
tra el tiempo que es a lo que 
se limitan los primeros niveles 
del programa. 

Como veis, parece mucho 
más divertido leer [as aventu- 
ras de nuestro amigo el Juez 
que intentar resolver los pro- 
blemas de su jurisdicción en 
nuestro ordenador. Resu- 
miendo, un arcade que no 
resulta demasiado entreteni- 
do y que no consigue mante- 
ner la atención un mínimo de 
tiempo, vamos, un programa 
más del montón. 


J.G. V. 











El deporte más bestia 





Es posible que 
penséis que la 
violencia en algunos 
deportes es 
excesiva, pero eso es 
porque no conocéis 
el «M.U.D.S.». Claro 
que para haber 
asistido a alguno de 
los encuentros de 
este curioso 
acontecimiento 
deportivo deberíais 
haber nacido a 
algunos anos luz de 
nuestra galaxia y 
probablemente 
tendríais un ojo y 
tres piernas. 

Pero no os 
preocupéis, gracias 
a Rainbow Arts 

vais a conocer el 
deporte más popular 
mas allá de las 
estrellas. 


MRAINBOW ARTS 

Wl Disponible: ATARI ST, 
AMIGA, PC 

MV. Comentada: PC 

Tarjetas gráficas:‏ الا 
HERCULES, CGA, EGA‏ 
Y VGA‏ 


hold es un planeta 

pequerio, similar a 

la Tierra, uno entre 

los muchos habita- 

dos del universo. 
Un mundo que no destacaría en 
ninguna guía turística espacial 
si no fuera porque es la sede del 
campeonato universal de 
M.U.D.S. Este curioso nombre 
significa Malo y Unico Deporte 
Sucio y de verdad es malvado y 
sucio. Para que os hagáis una 
idea os diremos que la regla 
principal es que vale todo; así, 
no es extraño encontrar equipos 
que pierden todos sus jugadores 
en un único encuentro y desapa- 
recen del campeonato. 

El máximo honor para un 
Gholdiano es conseguir quedar 
el primero en la competición de 
M.U.D.S. y más de uno daría 
uno de sus brazos por conse- 
guirlo, 

Ahora vosotros tenéis la opor- 
tunidad de convertiros en entre- 
nadores de un equipo de este 
particular deporte. Tendréis que 


M1.0.D.S. 





En el mercado de jugadores, con el 
capital disponible, podremos adqui- 


rir a los miembros del equipo. 





cuidar a los jugadores, preparar- 
les para el encuentro, elegir su 
estrategia, repartir las ganancias 
o las pérdidas y un montón de 
cosas más. 


El deporte como negocio 


«M.U.D.S» es un programa 
que, manejado a base de menús, 
tiene una enorme similitud con 
los «Football manager» de toda 
la vida, aunque con muchas más 
pretensiones. Lo primero que 
podríamos destacar del juego es 
que permite bien dedicarse üni- 
camente a entrenar o, por el con- 
trario, olvidarse de los detalles 
técnicos y dirigir a los jugado- 
res en un partido. La verdadera 
salsa del programa sólo la halla- 
remos cuando nos convirtamos 
en un auténtico manager. 

Nada más empezar no posee- 
remos ni siquiera equipo, sólo 
un puñado de gholdmunz, la 
moneda oficial, y la posibilidad 
de movernos por Gorden, una 
de las más grandes citidades de 
Ghold. Nuestra primera misión 
será acercarnos al mercado de 
jugadores para formar el equi- 
po. Luego deberemos buscarles 
alojamiento en alguno de los 
hoteles de la localidad. A conti- 
nuación podremos pasar por la 
taberna para ver si conseguimos 
algo de información sobre el 
equipo contrario; sin olvidar un 
paseo por el banco o el presta- 





yT ا_‎ = 1 
La taberna es un buen lugar para re- 
cabar información sobre los equipos, 


pero no siempre tado irá bien. 





mista para comprobar el estado 
de nuestras cuentas, o directa- 
mente pasar por el estadio para 
realizar los entrenamientos ne- 
cesarios para poner en forma a 
los jugadores. 

Poco a poco pasará el tiempo 
hasta llegar al día del partido. 
En este momento se nos ofrece- 
rán tres posibilidades diferen- 
tes: manejar el equipo contra el 
ordenador, dejar que la máqui- 
na juegue contra si misma o 
participar, junto a un amiguete, 
contra la computadora. Debe- 
mos procurar jugar bien porque 
del resultado de este primer 
"match" depende nuestro futu- 
ro. Puede que si perdemos, 
nuestros seguidores decidan 
contratar a otro entrenador, y 
como en Ghold no se aceptan 
dimisiones ya podéis imaginar 
lo que nos va a ocurrir. 


Un buen equilibrio 


Los programadores de Rain- 
bow Arts han conseguido un en- 
tretenido desafío, al que contri- 
buye la traducción del juego y 
los manuales al castellano en la 
versión editada en nuestro país. 

Quizás falle algo en el mo- 
mento del partido, porque resul- 
ta demastado difícil controlar a 
los miembros de nuestro equi- 
po, pero pensamos que el pro- 
erama ha sido principalmente 
concebido pensando en la estra- 
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Debido a las agresivas FETT de 
este deporte del futuro, nuestro 
equipo sufrirá ¿pels AES: 





Cada jugador está i300 con sus 
propias caracteristicas, por lo que de- 
bemos elegir la táctica adecuada. 





Si lo deseamos podemos participar 
en el encuentro, aunque nuestra 
principal labor sea el entrenamiento. 


tegia y realmente no nos parece 
importante que sea más o me- 
nos manejable en el momento 
del enfrentamiento, recordad 
que hay por ahí simuladores 
que no permiten ningún control 
del encuentro y no por ello de- 
jan de ser adictivos. Lo verda- 
deramente importante es que 
tanto el funcionamiento del jue- 
go, a base de menús, como su 
estructura principal, es muy fá- 
cil de comprender tras la lectu- 
ra del manual, cosa que desgra- 
ciadamente no se puede decir 
de los programas de este tipo. 

En cuanto a los gráficos: so- 
berbios en la versión VGA; el 
sonido: casi todo genialmente 
digitalizado; y todos los demás 
detalles técnicos, scroll, movi- 
miento.... impecables. Claro 
que no esto no es difícil de en- 
tender si os molestáis y veis los 
créditos del programa, ¿cuándo 
habrá equipos de programación 
tan completos para los juegos 
españoles? 

«M.U.D.S» es una magnífica 
creación, dedicada especial- 
mente a los que de siempre nos 
ha gustado hacer algo más que 
masacrar marcianos en nuestros 
ordenadores. Lamentablemente 
no gustará nada a aquellos que 
por norma deciden no leerse el 
manual de los programas o que 
no están contentos con menos 
de mil alienígenas muertos en 
las dos primeras partidas. 

has VÍ 
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«Puro diseño» informático 
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El juego nos sitúa a dos mandos de un futurista bob-sleigh para recorrer, en el li- 
mite de tiempo establecido, los diferentes trazados de la competición. 


E DOMARK/ TENGEN 

E Disponible: SPECTRUM, 
AMSTRAD, COMMODORE 
ATARI ST, AMIGA, PC 

MV Comentada: AMIGA 


unque como ya es sabl- 
As hay gustos para to- 
do, nos hallamos ante 

uno de esos títulos que sólo 
pueden ser calificados como 
«raritos», Colores estrambóti- 
COS, peculiar desarrollo, extra- 
ño diseño de los objetos que 
aparecen en pantalla... va- 
mos, la ultra-modernidad más 
absoluta aplicada a un mo- 
desto programa informático. 
No, no nos nemos vuelto lo- 
cos, echar un vistazo a las 
pantallas del programa antes 
de seguir leyendo y a ver si 
sois capaces de aventuraros a 
averiguar en qué consiste el 
juego... ¿simulador? ; diseña- 
dor gráfico? ¿aventura espa- 
cial? Frío, frío. Nos hallamos 
ante un estrafalario juego de- 
portivo de conducción futu- 
rista (?) que nos coloca a los 
mandos de una especie de cl- 
bernético bob-sleigh. Con él 


Para دعس مر‎ la velada s es preci- 
so acelerar al máximo en los tramos 
rectos del recorrido. 


En los tüneles encontraremos obstá- 
culos que podrán ser destruidos con 
el láser o esquivados con habilidad, 


vamos a tener que recorrer 
dentro del tiempo asignado 
una serie de túneles de endia- 
blada configuración, curdan- 
do de no chocar contra los 
obstáculos que se nos cruza- 
rán; algunos de ellos pueden 
ser destruidos, otros sólo ser 
hábilmente esquivados. 

La ünica forma de conseguir 
recorrer los diferentes traza- 
dos consiste en mantener la 
velocidad tan alta como sea 
posible, lo que lograremos 
transitando por el centro en 
las rectos, y ajustándonos al 
lado exterior en las curvas. 

Existen en cualquier caso di- 
versos niveles de dificultad, y 
diversas sorpresas a descubrir 
en cada recorrido, pero en 
general el desarrollo del jue- 
go se mantiene inmutable a 
los principios ya explicados. 

Si la cosa no os resulta en 
principro demasiado sugeren- 
te, aún menos os lo resultará 
cuando a lo dicho añadamos 
factores tales como una difi- 
cultad bastante elevada, una 
realización técnica bastante 
discreta y en general una falta 
total de detalles destinados a 
motivar en el jugador algün 
interés sobre el programa. 

Lo curioso del caso es que el 
juego ha sido versionado a 
partir de una máquina recrea- 
tiva de Atari Games, que aun- 
que con mejores gráficos y 
movimientos, resulta igual- 
mente estrámbotica y desmo- 
tivadora. ¿De qué inspirada 
mente habrá partido la genial 
idea de versionar para nues- 
tros ordenadores un juego 
tan difícilmente digerible? 
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3 BITS 








ZONA 0 


TOPO (Spectrum, Amstrad, Commodore) 





CHIPS CHALLENGE 


U.S. GOLD (Spectrum, Amstrad, Commodore) 





RICK DANGEROUS 2 


CORE DESING (Spectrum, Amstrad, Commodore) 





THE HUNT FOR THE RED OCTOBER 


GRANDSLAM (Spectrum, Amstrad, Commodore) 





DESAFIO TOTAL 


OCEAN (Spectrum, Amstrad, Commodore) 





NIGHT HUNTER 


UBI SOFT (Spectrum, Amstrad) 





GOLDEN AXE 


VIRGIN (Spectrum, Amstrad, Commodore) 





NARCO POLICE 


DINAMIC (Spectrum, Amstrad, Commodore, MSX) 





ESCAPE FROM COLDITZ 


DIGITAL SOFTWARE (Commodore) 





SUPER OFF-ROAD 


VIRGIN (Spectrum, Amstrad, Commodore) 
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THE SECRET OF MONKEY ISLAND 


LUCASFILM (Atari St, Amiga, PC) 











WRATH OF THE DEMON 


READY SOFT (Atari ST, Amiga, PC) 








ESCAPE FROM COLDITZ 


DIGITAL MAGIC SOFTWARE (Atari ST, Amiga) 





CHIP'S CHALLENGE 


U.S. GOLD {Atari ST, Amiga, PC) 








PRINCE OF PERSIA 


BRODERBOUND (Atari ST, Amiga, PC) 








THE HUNT FOR THE RED OCTOBER 


GRANDSLAM (Atari ST, Amiga, PC) 





GLOBULUS 


INNERPRISE (Atar: St, Amiga) 





LA ESPADA SAGRADA 


TOPO (PC) 





VOODOO NIGHTMARE 


PALACE (Atari ST, Amiga) 











GOLDEN AXE 


VIRGIN (Atari ST, Amiga) 





Esta lista ha sido confeccionada por la redacción de MICROMA- 
NÍA y en ella se incluyen los programas que a nuestro juicio desta- 
can por alguna razón especial. En ningún caso la selección se hace 
atendiendo a cifras de ventas, nia criterios comerciales; es simple- 
mente la opinión, completamente subjetiva de la revista. 











A.P. TOURNAMENT GOLF 


El primer simulador de Golf profesional con: 


e 
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9 Posibilidad de elección entre tres campos de primera clase 

* Competición contra quince jugadores profesionales internacionales. 

© Modalidad de torneo y práctica con aumento progresivo de experiencia. 
* Disponibilidad de consejos del Caddy. 

© Indicador de fuerza y dirección del viento. 
e Elección de palos 

e Visualización completa del campo 


Cambio de música de fondo, etc. 











SUPER MONACO 
GRAND PREX 


¡¡ El último hit de las máquinas en tu casa ... !!. Una 
auténtica experiencia en el mundo de la fórmula 1 con: 


9 Fiel reproducción de los 16 circuitos del mundial. 





9 Posibilidad de practicar en cualquiera de ellos. 
© Elección entre cambio de marchas automático o manual de 4 é 7 velocidades. 


9 Visión contínua en pantalla de: Tiempos mejores, límite de posición, tiempo de 
recorrido, indicador de tiempo de vuelta, configuración de circuito, posición en la 
carrera, tacómetro, ... y hasta visión trasera. 


9 Entrada en boxes para reparaciones. 


9 Competición en el Grand Prix, con vuelta de calentamiento. 
. en resumen, todas las situaciones del mundial de Fórmula 1, 


fielmente reflejadas en un simulador único en su género. 








| 
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SUPER REAL BASKETBALL 
























El auténtico Arcade de las máquinas recreativas con: 


* Repetición de canastas con zoom de aumento. 
e Elección de tácticas de juego. 


e Práctica de tiros de personales. 





e Tiempos de partidos modificables. 


o Test/demostración de todos los lanzamientos posibles. 





e Cambio de música de fondo, sonidos y efectos especiales. 
* libre elección de equipos y componentes.' 
% Modalidad de liga, etc. 





MOONWALKER 


El gran éxito de Michael Jackson en el 
video-juego que hará historia. 


© Simulación perfecta del movimiento y bailes de Michael Jackson. 


COLUMNS 


Reproducción exacta del juego | 
que ha desbancado al "Tetris" À 
en las máquinas recreativas: 


* Posibilidad de juego contra la máquina, contra otro Puedes hacer bailar a Michael con otros 5 personajes formando coreografía 


jugador o dos jugadores contra la máquina. 9 Cinco escenarios distintos: Club 30, Calle, Cementerio, La Caverna y La Guarida. 


e Dificultad progresiva. * Danda sonora en estéreo de los temas: Beat it, Bad, Another part of me, Smooth 


e Modalidad de ayuda previa a la colocación de las gemas. Criminal y Billy Jean, 


© 


e Sonido estéreo con distintas melodías de fondo, 
seleccionables por el usuario. 
o Distintas formas de juego (Arcade y Flash). 


* El juego más recreativo de los últimos años. 


Distribuidor en Españo por acuerdo con VIRGIN MASTERTRONIC, LTD. 
ERBE SOFTWARE, S.A. Serrano, 240 - 28016 MADRID 











E UBI SOFT 

Disponib!e: ATARI ST,‏ ھا 
AMIGA‏ 

BI V. Comentada: AMIGA 


| deporte había sido aboli- 
do nacía ya dos mil anos; 


la creciente violencia am- 
biental y los importantes inte- 
reses económicos creados en 
torno a ia alta competición 
habían degenerado en una si- 
tuación caótica, tenebrosa y 
muy, pero que muy peligrosa. 
P.O.F. Corporation nació con 
el deseo de hacer olvidar 
oronto los recuerdos 
de las descargas de 
adrenalina provoca- 
das por la práctica y/o 
visUalización de los 
variopintos deportes 
que hasta hace dos 
milenios se ejercían 
en nuestro planeta y 
colonias. Para ello, se 
encargaría de crear e 
Inventar pasatiempos 
que mantuvieran a la 
gente entretenida. 
«Jupiter's Masterdri- 
ve» es el que más éxi- 
to ha tenido hasta el 
momento... 

E! juego es un arcade de ca- 
rreras tipico, en el cual debe- 
remos recorrer una serie de 
circuitos en competencia con 
otros dos vehículos, todo ello 
contemplado desde una pers- 
pectiva aérea, La acción se ha 
situado en Jüpiter y sus satéli- 
tes. Al cargar ei juego apare- 
cerá una pantalla mostrando 
el sector joviano de nuestro 
Sistema Solar. Pulsando una 
cualquiera de las nueve lunas 
seleccionadas por los autores 
del juego accederemos al mo- 
do entrenamiento. 

$i, por el contrario, desea- 
mos iniciar la modalidad tor- 
neo, pulsaremos Jüpiter direc- 
tamente. Cada satélite, a su 
vez, comprende dos fases: la 
primera de ellas es la carrera 
en sí. Un circuito en el cual se 


AMIGA 
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Cada satélite tiene dos fases; la carrera en sí y una zona don- 
de debemos recoger diez objetos antes que el contrario. 


Sobre ruedas 


JUPITER'S MASTERDRIVE 


AMIGA 


— سس تک 


hallan diseminados tanto ob- 
jetos que nos facilitarán la ca- 
rrera (taller, gasolina, muni- 
ciones, inmunidad, dinero, 
fichas, tiempo y ayuda aleato- 
ria) como obstáculos que nos 
lo pondrán más dificil (mayor 
velocidad , flechas que impul- 
san al vehículo en una direc- 
ción determinada, bumper, 
pegamento e hielo). 

En todo momento tenemos 
disponibles un mapa con la si- 
tuación de los tres coches, el 
tiempo transcurrido, la veloci- 
dad, número de vueltas, da- 





En la tienda, además de probar suerte con la tragaperras, 
podremos conseguir extras para nuestro vehículo. 


no, gasolina y munición. 

La segunda fase se desarro- 
lla también en un circuito, es- 
ta vez contra un ünico con- 
trincante. Nuestro objetivo 
será recoger, antes que nues- 
tro rival y antes de que se 
agote el tiempo, diez objetos 
cuyo emplazamiento y forma 
podremos visualizar en los co- 
rrespondientes marcadores. 
Al principio de cada nivel se 
nos informará de los premios 
asociados a cada circuito, el 
tiempo límite para completar- 
lo, número de vueltas y pre- 
clo a pagar para poder parti- 
cipar en la carrera. 

Asimismo, al finalizar cada 
carrera, accederemos a la 
tienda donde podremos com- 
prar añadidos para nuestro 
vehículos, tales como moto- 


La adicción es su punto fuerte. La ajustada dificultad y la 
séncillez de manejo contribuyen a ello. 











—Ó— 


res, metralletas, turbo, fre- 
nos, parachoques y depósitos 
de gasolina, todos ellos dispo- 
nibles en tres versiones. Ade- 
más, en esta tienda, podre- 
mos jugar a la máquina de las 
"frutitas", siempre y cuando 
hayamos recogido alguna fi- 
cha durante la carrera. Si ob- 
tenemos premio incrementa- 
remos nuestro montante de 
dinero. El juego terminará 
cuando nos quedemos sin di- 
nero para poder participar en 
la siguiente fase o cuando se 
nos agote por tres yeces el 
tiempo asignado a ca- 
da circuito, 

«Jupiter's Masterdri- 
ve» es un juego real- 
mente bueno, muy 
bueno. Notable desde 
el punto de vista téc- 
nico, con buenos grá- 
ficos, sonidos y musi- 
ca. Pero, sobre todo, 
destaca un movimien- 
to realmente logrado; 
la sensación de rapi- 
dez y la facilidad de 
manejo provocan una 
adicción envidiable y 
creciente partida tras 
partida. Efectivamen- 
te, sin duda, el punto fuerte 
del programa es la adicción. 
Una dificultad media baja te 
permite ir completando sin 
problemas los primeros circui- 
tos, lo cual permite adentrar- 
se en el juego más y más. Si a 
esto le unimos la facilidad de 
maniobrar nuestro vehículo, 
la buena ambientación y una 
programación irreprochable, 
tenemos ante nosotros un 
juego indispensable para los 
amantes de los arcades. No te 
lo pierdas. 


A.M, 








Adicción: 
Gráficos: 
Originalidad: [55e 





Para todos los públicos 





GEISHA 





Llevábamos algún tiempo oyendo hablar de 


este juego 


por fin ha llegado hasta nuestra 


redacción. Es el momento de dejarnos ya de 
conjeturas -¿será muy fuerte?- y dedicarnos 
plenamente a dar una visión de lo más 
imparcial de un programa que ha sido 
concebido de forma diferente a lo que suele 
ser habitual en el mundo del videojuego. 


8 TOMAHAWK 

Disponible: ATAR! ST, AMI-‏ گا 
GA, PC‏ 

V. comentada: AMIGA‏ اللا 


n un pequeño y mo- 

derno apartamento de 

París se desarrolla 

una sensual escena: 

una mujer posa des- 
nuda ante una cámara fotográfi- 
ca. De repente se escucha un 
tremendo estruendo, el cristal 
de la terraza salta en mil peda- 
zos y dos patibularios persona- 
jes entran en la habitación. In- 
movilizan al fotógrafo y raptan 
a la chica. Todo ha ocurrido en 
un abrir y cerrar de ojos. Mien- 
tras reaccionas, —tü eras quien 
estaba manejando la cámara-, 
te das cuenta de que algo terri- 
ble ha sucedido: tu amada Eva 
ha sido capturada por la mafia 
Japonesa. 

Si no la rescatas sabes muy 
bien que su destino será conver- 
tirse en Geisha de lujo para al- 
gún misterioso shogun del país 
del Sol naciente. ¿Qué hacer? 
De momento decides viajar a 
Tokio... 


Que no falte el arcade 


La verdadera aventura co- 
mienza en este momento, En 
«Geisha» tendrás la oportuni- 
dad de viajar por un Japón futu- 
nsta en el que el sexo ocupa una 


parte muy importante de la so- 
ciedad. Tu misión será comple- 
tar siete fases diferentes, cada 
una de ellas con correspondien- 
tes pruebas; sólo si superas la 
última te enfrentarás a los rap- 
tores para salvar a tu chica. 

El juego ha sido realizado con 
la idea de darle un toque eróti- 
co, cosa que en algunos mo- 
mentos se consigue y en otros 
no, de todas formas, v para tran- 
quilidad de todos, diremos que 
el programa no incluye ninguna 
escena de las denominadas 
"fuertes" que lo hagan desacon- 
sejable para algunas edades. 
Eso sí, los más jovencitos pro- 
bablemente se aburran sobera- 
namente. 

Hay, ¿cómo podían faltar?, va- 
rias escenas arcade que van a 
poner a prueba nuestra pacien- 
cia y nuestros reflejos, también 
ha sido incluido una especie de 
«Master Mind», —¿recordáis el 
juego en el que hay que adivi- 
nar una combinación de colo- 
res?—, una simulación de un jue- 
go de cartas, que nos recuerda 
al españolísimo «tute», y algún 
que otro momento más en el 
que vamos a tener que emplear 
la materia gris y no solamente 
los reflejos. 

La forma de controlar nuestros 
movimientos será mediante el 
ratón, aunque, a veces, en las 
sub-fases también habrá que 
usar el joystick y el teclado. 


CONSEYOS y TRUCOS 


MRecorre las pantallas con mucha atención seguro que hay 
algún objeto que puedes usar y del que no te has dado ni si- 
quiera cuenta de que estaba ahí. Haznos caso. 


E No podemos resistir la tentación de darte una pista impor- 
tante que a nosotros, como buenos incautos, nos costó des- 
cubrir: cuando hagas la foto al principio del juego no elijas 
el motivo más evidente, el verdaderamente necesario se en- 


cuentra a tu izquierda. 
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ANIGA 


Eva ha sido secuestrada por la mafia japonesa; rescatarla 
nos hará pasar por muchas situaciones comprometidas. 





La acción dá paso en algunos momentos a pasatiempos más 
relajados como este juego de cartas. 





La traducción a nuestro idioma de los textos en pantalla nos 
permitirá adentrarnos fácilmente en la aventura. 
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Cuando avanzamos las escenas van subiendo de tono; en 
esta prueba debemos desnudar a nuestra partenaire. 





Desde un primer momento tene- 
mos acceso a una gran variedad 
de situaciones, lo que pasa es 
que no todo es tan fácil como 
parece y lo verdaderamente 
complicado será descubrir el or- 
den en el que hay que realizar 
las diferentes pruebas. Si lo en- 
contramos la resolución de una 
de ellas nos dará las pistas nece- 
sarias para superar la siguiente, 
si no fallaremos en el intento y 
no conseguiremos más que rom- 
pernos la cabeza sin avanzar en 
el juego. 


No era para tanto 


La verdad es que «Geisha» 
prometía algo más y aunque en 
ningún momento se pueda decir 
que esté mal, —a pesar de la 
enorme complicación de algu- 
nas fases-, no pasa de ser una 
video-aventura normalita, eso 
sí, con una concepción total- 
mente original. 

Si nos ocupamos de la cues- 
tión técnica, el programa posee 
unos gráficos muy buenos, pero 
el movimiento y la respuesta del 
ordenador a nuestras órdenes 


LA 
PIRATERIA 
ES DELITO 


deja, en algunas ocasiones, bas- 
tante que desear; una lástima. 
teniendo en cuenta lo que espe- 
rábamos de este lanzamiento. 

Tomahawk ha realizado un 
juego atractivo, que pensamos 
hà intentado dirigir a un tipo de 
usuario con algo más de edad 
que la mayoría de los aficiona- 
dos a los videojuegos, pero sin 
resistirse a la tentación de darle 
algunos toques para que tam- 
bién resulte interesante para el 
consumidor habitual de sus pro- 
ductos. Lo que ha conseguido es 
un programa irregular, con 
grandes altibajos, que algunas 
veces engancha y otras aburre. 
Un juego diferente y difícil de 
encuadrar en alguna categoría. 
Gustará a algunos y aburrirá a 
otros, pero lo que no se puede 
negar es que el programa tiene 
gancho, o quizás, la palabra 
exacta sea “morbo”. 





J.G.V. 
عم‎ 12345678910 
Adicción: iin | | | 
Gráficos: uu | Á | | 
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گا اللا‎ 8(5 





750 pts. 


ASSETTE Y. 
py p. CASSE 
p v.p. DISCO ^ A90 pts. 


Disponible en SP cassette. SP disco, 
Amstrad cassette, Amstrad disco, Commodore 64 


DISTRIBUIDOR EN EXCLUSIVA 
ERBE Software 

(Y. Serrano, 240 e Madrid 28016 
Tel.: (91) 458 16 58 e Fox: 563 46 41 











Todo un señor “juegazo” 





Después de que 
algunas de sus 
primeras 
producciones 

para 16 bits, como 
«Shockwave», 
«Drivin' Force», 
«Trained Assasin» 

o «Scorpion» nos 
causaran una 

grata impresión, 
aunque no llegaran 
a cuajar plenamente, 
Digital Magic ha 
dado forma a lo que 
es su primera obra 
maestra, «Escape 
from Colditz», 
inspirada en el 
juego de mesa. 


E DIGITAL MAGIC 

m Disponible: ATARI ST, 
AMIGA, COMMODORE 

MV Comentada: AMIGA 


al vez algunos de vo- 

sotros llevéis en esto 

del video-juego el su- 

ficiente tiempo como 

para recordar un le- 
eendario clásico del software 
creado por Ocean y bautizado 
como «The Great Escape», El 
juego era una revolucionaria vi- 
deo-aventura tridimensional en 
la que nosotros asumíamos el 
papel de un prisionero de guerra 
aliado durante la Segunda Gue- 
rra Mundial, y nuestra misión 
consistía en escapar del campo 
de prisioneros nazi en que nos 
hallábamos confinados. Su de- 
sarrollo era muy complejo y en 
cierta forma, dado que debía- 
mos seguir la rutina del campo y 
comportarnos como un prisio- 
nero real, recordaba el sistema 
de juego también empleado en 
esa auténtica maravilla llamada 
«La Abadía del Crimen». 

A su vez, es probable que mu- 
chos de vosotros seáis aficiona- 
dos a los juegos de mesa, y que 
conozcáis por lo tanto uno real- 
mente bucno y popular como es 
«La fuga de Colditz», inspirado 
en el libro de mismo título. 

Lo que probablemente muy 
pocos de vosotros sabréis, y por 
eso estamos aquí nosotros para 
contároslo, es que una compa- 
fifa inglesa, Digital Magic, ha 
reunido en un solo juego todos 
estos elementos para dar forma 
a este «Escape from Colditz», 
que no es sino una adaptación 
del argumento del juego de me- 
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AMIGA 
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ESCAPE FROM COLDITZ 





Comenzamos el juego controlando al prisionero británico, 
quien intentará huir con nuestra colaboración. 





Las más de seiscientas pantallas que forman el juego pue- 


den dar una idea de su complejidad. 


En cualquier momento es posible pasar el control a los pri- 
sioneros de otra nacionalidad para organizar la huida. 


sa incorporado a una video- 
aventura en el más puro estilo 
de «The Great Escape»¿Intere- 
sante, no? Pues seguir leyendo, 


Literalmente grande 


Poseer la nada despreciable ci- 
fra de más de 600 pantallas dife- 
rentes ya dice, de por sí, bastan- 
te acerca de la grandeza de un 
juego, Tamaño aparte, «Escape 
from Colditz» es una de esas 
complejas video-aventuras con 
sabor a clásico que nos devuel- 
ven a tiempos pasados y glorio- 
sos. Como ya hemos dicho en 
un principio, representamos el 
papel de prisioneros de guerra 
aliados y nuestro principal y 
único objetivo consiste en esca- 
par del campo de prisioneros 
alemán en que nos hallamos re- 
cluidos, sea como sea. Para ello 
disponemos de la posibilidad de 
controlar a cuatro personajes di- 
ferentes: un Inglés, un francés, 
un americano y un polaco, a los 
que podremos seleccionar indis- 
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En todo momento debemos cumplir las órdenes de los ofi- 
ciales nazis y si no lo hacemos procurar que no nos vean. 
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COURTYARD 





«Escape from Colditz» recuerda, en cierto modo, a «The 


Great Escape», un clásico realizado por Ocean hace tiempo. 


tintamente en cualquier momen- 
to mediante la simple pulsación 
de una tecla (sistema que os re- 
cordará al empleado por Ocean 
en «Where time stood still»), 
De gran utilidad resulta la inclu- 
sión de una tecla, que hace ade- 
más las funciones de pausa, y 
que nos permite ver simultánea- 
mente la situación exacta de 
nuestros cuatro personajes. 
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Digital Magic ha creado un nuevo sistema tridimensional 
en el que los decorados "scroitan" junto a los personajes. 


Al comienzo de la partida nos 
hallamos en los cuarteles britá- 
nicos controlando al prisionero 
de esa nacionalidad, y a partir 
de ese momento, y dado que en 
las Instrucciones muy poco se 
nos revela sobre cómo conse- 
guir escapar del campo (aunque 
por lo menos se incluye un ma- 
pa de gran ayuda), dependemos 
de nuestra astucia para conse- 


CONSEIOS y TRUCOS 


MA pesar de que las instrucciones incluyen un mapa 
genérico del campo, resulta del todo imprescindible 
confeccionar uno propio, apuntando en él: objetos, 
puertas, entradas a túneles, etc... 


mSucesivamente en el marcador se nos advierte de las 
tareas que como prisioneros tenemos que cumplir 
(asistir al gimnasio, volver a nuestras estancias) es 
importante que las cumplamos o en su defecto, que 
no seamos descubiertos por nuestros guardianes si 
no lo hacemos. 





guir la libertad cuanto antes. 

Podemos explorar a nuestras 
anchas el castillo de Colditz, 
aunque siempre cuidando de 
respetar sus normas, ya que SI 
somos sorprendidos por los 
guardias en una zona prohibida 
o incumpliendo las acciones ru- 
tinarias que corresponden a los 
prisioneros seremos confinados 
durante cierto tiempo en una 
celda de castigo, arrebatándose- 
nos además cuantos objetos por- 
tásemos en ese momento, 

Estos pueden ser recogidos en 
cualquiera de las estancias del 
castillo y su utilización suele ser 
bastante obvia: por ejemplo, las 
llaves o las palanquetas nos per- 
miten abrir las muchas puertas 
cerradas que encontraremos, el 
pico, la pala y la sierra nos pue- 
den resultar de gran utilidad pa- 
ra la reapertura de viejos tüne- 
les secretos, donde seguramente 
un candelabro nos permitirá ver 
con claridad donde ponemos los 
pies. 


Novedades técnicas 


Aunque siempre es posible 
que nos falle la memoria, cree- 
mos que este «Escape from Col- 
ditz» es el primer programa en 
incorporar una curiosa rutina de 
tridimensionalidad con “scroll”, 
Así, aunque el aspecto general 
del juego no difiere notable- 
mente de cualquier otro juego 
estilo “filmation”, lo curioso es 
que en lugar de ser el personaje 
el que se mueve por la pantalla, 
es el propio decorado el que se 
mueve a la par que lo hace el 
personaje, quedando este stem- 
pre en el punto central de la 
pantalla. Esta revolucionaria 
técnica tiene sus ventajas y sus 
Inconvenientes, ya que aunque 
a la vista ofrezca un excelente 
panorama, es motivo de que en 
ciertas ocasiones la acción se ra- 
lentice notablemente. 

Por lo demás al juego no se Ie 
puede realizar ningün otro re- 
proche y sí muchas alabanzas, 
pues sus gráficos son realmente 
buenos, su jugabilidad excelen- 
te y su complejidad —no confun- 
dir con dificultad- os asegura 
muchas horas de diversión en 
vuestro intento por escapar del 
castillo de Colditz, Qué tengáis 
suerte, valientes. 

J.E.B. 
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El pitido final 





KICK OFF 2: 
THE FINAL WHISTLE 


Esta nueva expansión para «Kick Off 2» incorpora intere- 
santes novedades como el fuera de juego o los árbitros. 


MANCO 
Ml Versiones: ATARI ST, AMIGA 
BY Comentada: AMIGA 


na nueva entrega en la 
| E de los Kick Off's 

acaba de aparecer en el 
mercado: «Kick Off Il, the fi- 
nal whistle». A estas alturas 
no creo que exista nadie en- 
tre los aficionados a los video- 
juegos que desconozca de 
qué estamos nablando si 
nombramos la palabra «Kick 
Off», por lo que pasaremos 
directamente a comentar las 
opciones que ofrece este nue- 
va expansión del más famoso 
simulacor de fútbol de todos 
los tiempos. 

Las más visibles, lo cual no 
significa que deban ser obli- 
gatoriamente las más impor- 
tantes, diferencias respecto a 
versiones anteriores son: la 
modificación del lanzamiento 
de córner, la presencia de ár- 
bitro, jueces de línea y masa- 
jistas, la opción fuera de jue- 
go y los nuevos campos. 

El saque de esquina ha cam- 
biado también radicalmente. 
En primera Instancia se nos SI- 
Quen mostrando nueve casi- 
llas, que ahora representan la 
potencia del saque. Una vez 
seleccionada la fuerza, pulsa- 
remos el botón de disparo. 
Ahora pulsaremos otra vez 
fuego, de manera que el 
tiempo que se mantenga pul- 
sado será directamente pro- 
porcional a la altura que al- 
canzará la pelota. Una vez 
soltemos el botón de disparo 
el jugador empezará a correr 
hacia la pelota. Durante esta 
carrera podremos determinar 
la dirección de salida del dis- 
paro, moviendo el Joystick a 
izquierda o derecha o deján- 
dolo quieto. Por último, una 
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vez golpeado el balón, podre- 
mos darle efecto. 

En lo que respecta a los nue- 
vos personajes, estos están 
Dien caracterizados y tienen 
detalles graciosos (el árbitro 
gesticula haciéndote ver que 
no se deben dar esas patadas 
a la vez que te saca tarjeta, © 
sale el masajista después de 
una patada salvaje y depen- 
diendo de su veredicto, —di- 
ciendo que sí o no con la ca- 
beza-, el jugador seguirá en 
el terreno o habrá de ser sus- 
tituido). Por si fuera poco, el 
árbitro no se cansa y está en- 
cima: de la jugada y no puede 
ser comprado. 

En lo que atañe al fuera de 
juego, está disponible en el 
modo dos jugadores one-on- 





Para jugar con la ampliación es pre- 
ciso cargar el programa original, que 
tomará una nueva dimensión. 


one, tres y cuatro jugadores. 
En el sector de terrenos de 
juego se han añadido cuatro 
nuevos: icy (helado, bote rá- 
pido y largo recorrido del ba- 
lón), muddy (embarrado, cor- 
to recorrido del balón y 
mayor cansancio en los juga- 
dores), bumpy (desigual, o lo 
que es lo mismo, un patatal) y 
Wembiey (el campo normal 
con nuevos gráficos). 
Además, se han introducido 
nuevos niveles de habilidad, 
se puede introducir el «Player 
Manager», jugar controlando 
todo el equipo (e! jugador 


Fs posible modificar desde el menü muchas de las opciones 
del juego, desde el nivel a las tácticas, pasando por el campo. 
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más cercano al balón) o un 
ünico jugador, participar des- 
de uno a cuatro jugadores. En 
dos jugadores pueden jugar 
uno contra otro o formando 
equipo contra el ordenador. 
En este último caso un juga- 
dor puede optar por jugar 
cerca del balón o en posición, 
mientras que el otro juega en 
posición o controlando el por- 
tero. Es posible también ver 
un partido ordenador contra 
ordenador (para comprobar 
la habilidad de un equipo del 
«Player Manager», por ejem- 
plo). Se ha modificado tam- 
bién el saque de banda, pu- 
diendo seleccionar la fuerza 
del saque con el disparo, se 
pueden ejecutar frivolidades 
(rematar de cabeza o efectuar 
una "chilena"), los jugadores 
poseen una nueva caracteris- 
tica (el talento) y las tácticas 
han sido mejoradas con res- 
pecto a versiones anteriores; 
es posible incluso cargar tácti- 

cas del «Player Manager». 
«The final whistle» se en- 
marca dentro de una serie de 
discos de datos destinados a 
expandir «Kick Off 2», cuya 
primera entrega es precisa- 
mente el disco que ahora co- 
mentamos. Como se puede 
observar, las opciones son 
mültiples y diversas; no obs- 
tante, las incorporaciones 
más llamativas son las que 
mencionábamos al inicio del 
artículo: córners, árbitro, fue- 
ra de juego, campos, junto 
con algunos nuevos efectos 
sonoros y el saque de banda. 
A.M. 
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Te quitará el sueño... 








HORROR ZOMBIES 


FROM THE CRYPT 


Terrorífica producción sin duda la que en esta 
ocasión nos presenta Millennium, «Horror 
Zombies from the Crypt», todo un homenaje 
al cine de "serie-b" y sus "maravillosos 
monstruos", dentro de una compleja video- 
aventura capaz de ponerle los pelos de punta 
al más pintado, y no sólo por su temática, 
sino también por su perversa complejidad 


y dificultad. 


B MILLENNIUM 

Disponible: ATARI ST,‏ گا 
AMIGA, PC‏ 

MV Comentada: AMIGA 


uestro papel es el 
de Conde Frederick 
Valdemar, apuesto 
e intrépido noble 
que, mire usted a 
saber por qué oscuro capricho 
del guionista, ha ido a parar a 
una lúgubre mansión repleta de 
trampas, espí- 
ritus, mons- 
truos y muer- 
tos vivientes, 
Como es fácil 
suponer, nues- 
tro objetivo en 
el juego con- 
siste por una 
parte en esca- 
par del infier- 
no terrenal en 
que nos he- 
mos metido, y 
por otra en 
expulsar para 
siempre a los 
malignos se- 
res que nos 
acosan. 

El juego, que 
posee más de 
600 pantallas 
diferentes, ha 
sido dividido 
en sels fases, 
de tal forma 
que nuestro 
principal pro- 
blema en cada 
una de ellas es 
encontrar la 
forma correc- 
ta de acceder al siguiente nivel. 
Pero, por supuesto, aparte de 
este objetivo principal figuran 
otros secundarios pero igual- 
mente importantes, como son 
combatir contra los enemigos 
que nos atacan a cada paso, des- 


AMIGA 
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cubrir las mültiples trampas 
ocultas, recoger los diferentes 
objetos repartidos por el castillo 
y utilizarlos en la forma y mo- 
mento oportuno, y dar con el 
camino correcto que nos condu- 
ce hacia la ansiada salida hacia 
el próximo nivel. 

En nuestro marcador encon- 
tramos toda una serie de impor- 
tantes informaciones como pue- 
dan ser nuestro nümero de 
vidas, la cantidad de llaves de 
que disponemos, qué arma tene- 





Aunque los gráficos no alcanzan un nivel demasiado alto la 
ambientación está muy conseguida gracias a la música. 





El gigantesco número de pantallas que forman el mapeado 
garantizan de antemano acción durante horas. 


mos activada y cuatro iconos 
que representan diferentes po- 
deres especiales que sólo se ac- 
tivarán al ser recogidos, 

Una vez que el juego comien- 
za su mecánica es bastante sen- 
cilla, ya que todo lo que debe- 
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«Horror Zombies from the crypt» tiene un desarrollo realmente divertido, en el 
que se unen elementos del arcade con otros comunes en las videoaventuras. 


mos hacer es caminar en busca 
de la salida sin dejar de recoger 
el número de calaveras que se 
nos indican en la esquina supe- 
rior izquierda de la pantalla (de 
otra forma encontraremos la sa- 
lida blogueada). 

Ahora bien, apenas demos los 
primeros pasos Iremos descu- 
briendo objetos que recoger, 
monstruos que aniquilar con 
nuestros disparos —algunos de- 
ben ser esquivados con un opor- 
tuno salto—, puertas que abrir 
con las llaves que recojamos, y 
algunas sorpresas malévolas, 
como trampillas o puertas há- 
bilmente camufladas. Podemos 
también mover algunos objetos, 





Los detallados marcadores nos informan tanto del nümero 
de vidas como de los objetos y poderes disponibies. 





Como en una auténtica película de terror nuestro protago- 
nista se enfrentará a una singular colección de enemigos. 


como por ejemplo unà mesa pa- 
ra saltar sobre ella y conseguir 
un obieto de otra forma inalcan- 
zable, o hacer uso de los pode- 
res especiales para sobrepasar 
obstáculos mortales como ar- 
maduras o estatuas asesinas. 





Entretenido ante todo 


Como podéis apreciar, el jue- 
go tiene un desarrollo realmente 
intrigante y divertido, y dado 
que cada nueva trampa o sor- 
presa que descubramos nos cos- 
tará probablemente .una de 
nuestras vidas, está asegurado 
desde un principio que pasare- 
mos horas y horas en nuestro 
intento de completar la aventu- 
ra. Ahora bien, si la adicción y 
la originalidad son, sin duda, 
los puntos fuertes del programa, 
por contra los gráficos y los 
movimientos no son todo Io bri- 
llantes que se podía esperar, y 
se quedan ambos simplemente 
en el terreno 
de lo correc- 
to. También 
es destacable 
la magnífica 
ambientación 
del juego, a 
lo que contri- 
buye en mu- 
cho la tétrica 
y atmosférica 
música que 
acompaña to- 
das nuestras 
evoluciones. 

En fin, que 
aunque cree- 
mos que el 


haber llegado 
aún más lejos 
con un mejor 
tratamiento 
gráfico, sin 
duda merece 
la pena dejar- 
se invadir por 
toda su carga 
de adicción y 


terror. No ap- 
to para me- 
nores, ni para 
miedicas... 
J.E.B. 
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juego podía 
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Lo mismo con más baches 








La adicción debería ser, por lógica, la clave del programa 
pero el innovador sistema de contro! impide que sea así. 





Lamentablemente la originalidad apenas existe ya que el 
juego resulta muy similar a «Super Sprint» y «Badlands». 


VIRGIN 

Disponible: SPECTRUM, 
AMSTRAD, COMMODORE, 
ATARI, AMIGA, PC 

V. Comentada: AMIGA 


: odéis imaginaros 
l Puse es lo que suce- 
dería si los Circuitos 

de vuestros juegos «Super 
Sprint» o «Badlands» fueran 
recorridos durante toda una 
semana por dos hormigone- 
ras, tres trailers, cuatro trac- 


tores y una manada de ele- 
fantes en estampida? ¿Cómo 


que ni idea? 


Pues es bien fácil, os lo dire- 
mos: el resultado de tal bar- 
Darie en movimiento no sería 
otra cosa que lo que ahora 
Virgin nos ofrece, «Super off- 
road». Ni más ni menos que 
una copia descarada de los 
dos juegos anteriormente ci- 
tados, que añade como única 
novedad el hecho de que las 
modernas carreteras de aque- 
llos han sido sustituidas por 
circuitos todo-terreno, en los 
que vamos a tener que com- 
petir con nuestros coches. 

Para los desconocedores de 
aquellos juegos, que en su día 
fueron versionados a partir de 
las respectivas máquinas re- 
creativas creadas por Atari 
Games para los ordenadores, 
os diremos que en cierta for- 
ma lo que trataban era de 
imitar en un ordenador el de- 
sarrollo de una partida de 


SUPER OFF-ROAD 


«scalextric». De hecho los en- 
reyesados circuitos y los pe- 
queños bólidos de colores 
guardan un parecido más que 
considerable con aquel entre- 
tenimiento de nuestra tierna 
infancia (jsniff!, lagrimita de 
nostalgia al canto...). 

En esta versión informática 
de aquel popular juego to- 
man parte en cada carrera un 
total de cuatro bólidos; tres 
de ellos pueden ser maneja- 
dos por diferentes jugadores 
(dos con joysticks y uno a tra- 
vés del teclado), quedando el 
ordenador encargado de con- 
trolar el cuarto restante (o en 
su caso aquellos que no va- 
yan a ser utilizados por nin- 
gün jugador). Una vez que el 
semáforo verde de comienzo 
à la carrera nuestro objetivo 
ünico y principal consistirá en 
ganarla por todos los medios, 
ya que todo aquel que no 
quede como vencedor perde- 
rá uno de sus créditos. Cuan- 
do un jugador agote todos 
sus créditos podrá dar por fi- 
nalizada su participación, 
continuando los demás la 
partida en curso. 

Como vers, esta particulari- 
dad conlleva dos consecuen- 
cias de muy distinto signo: 
por una parte una favorable, 
que es lógicamente el aumen- 
to de la emoción durante la 
carrera en nuestro intento por 
hacernos con el primer pues- 
to; la desfavorable es también 
obvia: dado que sólo un juga- 








Cuatro vehiculos pueden tomar parte en cada circuito y es 
posible que tres de ellos sean controlados desde el exterior. 





Para continuar en carrera debemos intentar llegar en la pri- 
mera posición, porque si no es así perderemos un crédito. 


dor se clasifica, pasados tres 
O cuatro circuitos la mayoría 
de los participantes estarán 
fuera de de la competición. 

Puestos a sacar más defec- 
tos cabe mencionar también 
que el sistema de control de 
nuestro bólido tampoco ayu- 
da en nada a alargar nuestra 
permanencia en la partida, ya 
que en lugar de utilizar el bo- 
tón de disparo para acelerar, 
como suele ser habitual en 
este tipo de juegos, lo que 
deberemos hacer será empu- 
jar hacia delante nuestro joys- 
tick, lo cual, unido a que a la 
par tenemos que girar hacia 
uno u otro lado hace que el 
manejo de nuestro coche no 
sea empresa fácil. 

¿Qué podemos decir? Si la 
originalidad brilla completa- 
mente por su ausencia en es- 
ta conversión, la adicción 
tampoco raya a gran altura, y 
la concepción técnica, aun- 
que correcta, no tiene la posi- 
bilidad de ser brillante debido 
a la propia sencillez del juego, 
lo que nos queda es algo tan 
obvio como lamentable: «Su- 
per off road» es uno más de 
esos títulos destinados a pa- 
sar sin pena ni gloria por la 
historia del software. 

J.E.B. 
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se ha impuesto en todo el mundo. 
Sólo NINTENDO te ofrece los mejores títulos del mercado, con gráficos de gran resolución comparables a las máquinas de los 
salones recreativos. Además, todos los usuarios reciben gratis la revista “Club Nintendo", con trucos, mapas y comentarios 
de las últimas novedades. ¡No renuncles a lo mejor! ¡Pásate a NINTENDO! 
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WINGS OF FURY 
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Un portaaviones U.S.S.Wasp esconde 
en su bodega unos eficaces cazas que 
le cubrirán en su viaje de regreso, 





«Wings of fury» está más en ta línea 
del arcade, aunque sea algo más com- 
plejo su manejo, que de la simulación. 


MBRODERBUND 

E Disponible: AMIGA, PC, 
C64 

E V. Comentada: AMIGA 


| U,S.S. Wasp, el más mo- 
E cern portaaviones de la 

armada americana en 
1944, ha sido averiado por 
los ataques japoneses. Es ne- 
cesario que regrese a puerto 
para ser reparado, pero debe 
recorrer una enorme y pell- 
grosa distancia hasta llegar a 
los Estados Unidos. Por suerte, 
sus bodegas están repletas de 
aviones Hellcat, uno de los 
mejores cazas de la época. 

Nuestra misión será utilizar 
estos aeroplanos para cubrir 
al portaaviones, enfrentándo- 
nos con los zeros enemigos y 
los barcos japoneses, destru- 
yendo también las baterías de 
canones que encontraremos 
en las islas de la ruta. 

El juego, aunque parezca te- 
ner un cierto aire a simulador, 
es un simple arcade de scroll 
lateral. Unicamente, el mane- 
jo del avión es un poco más 
complicado que en estos, ya 
que tendremos que vigilar la 
velocidad del aparato y con- 
trolar e! consumo de combus- 
tible, y además, el nümero de 
enemigos es mucho menor. 

Nada más cargar el progra- 
ma podremos elegir el nivel 
de dificultad. Dependiendo 
de él las misiones que habrá 
que realizar serán màs o me- 
nos complejas: destruir una 
isla, eliminar aviones enemi- 
gos de una zona, hundir un 
barco, etc. También en fun- 
ción del objetivo habrá que 
escoger el tipo de armas. Un 
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El número de enemigos no es muy al- 
to, por lo que entran en juego otros 
factores además de la habilidad. 





En función de la dificultad y el objeti- 
vo de la misión elegida deberemos 
escoger el armamento adecuado. 


panorama poco novedoso co- 
mo podéis deducir. 

«Wings of Fury» habría pa- 
sado ante nosotros, con lo 
visto hasta ahora, simplemen- 
te como un programa más, Si 
no fuera por el terrible error 
que se ha cometido con la 
protección, lo que empeora 
sensiblemente la Impresión 
global sobre el juego, 

Es encomiable el interés de 
Dro por presentarnos el ma- 
nual en castellano pero tam- 
bién es preocupante que no 
se hayan molestado en che- 
quear correctamente el siste- 
ma de protección del progra- 
ma. Como en otros juegos lo 
primero que se nos pregunta 
nada más terminar la carga es 
una palabra en inglés del ma- 
nual original. Pues bien, aun- 
que en las ültimas páginas de 
las instrucciones se ha impre- 
so el texto original, la nume- 
ración de líneas y palabras pa- 
rece no corresponder con 
este texto, ya que muchas ve- 
ces el juego se cuelga cuando 
introducimos la combinación 
de letras que en principio pa- 
rece ser la correcta. 

Sra eso le añadimos una cu- 
riosa tendencia del programa 
a bloquearse en los momen- 
tos más emocionantes, para 
lo que no encontramos expli- 
cación lógica, podemos con- 
clujr que el desatino realizado 
con el juego llega a límites 
que no se deberían permitir. 

J.G.V. 
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Si te decimos que 
«Globulus» es un 
juego de estrategia, 
mentimos. 
$i comentamos 
que es un arcade 
tampoco es verdad. 
Entonces, ¿cómo 
narices podemos 
clasificar un 
programa como 
éste? Innerprise nos 
lo ha puesto muy 
difícil porque su 
más reciente | Ls 
lanzamiento no 
se parece a 
nada anterior, 
aunque tiene 
algunos detalles 
que nos recuerdan 
a otros juegos, 
como «Bombuzal» 
o «Clown'o'mania». 


SINNERPRISE 
m Disponible: AMIGA 
mV. Comentada: AMIGA 


loby es un simpáti- 

CO personaje que 

vivía tranquilamen- 

| te en la imagina- 

ción de alguno de 

los programadores de Innerpri- 

se. Un buen día, al levantarse, 

este señor decidió que ya era 

hora de darle un juego a su glo- 

buloso e imaginario amigo. 

Desde estonces nuestro peque- 

ño y redondo personaje le ha re- 

tirado el saludo, y no nos extra- 

fia, porque le ha metido en un 
berenjenal de mucho cuidado. 


Camino hacia la fama 


Nivel tras nivel, en una casi 
ilimitada sucesión de ellos, 
nuestro protagonista tendrá que 
superar los innumerables peli- 
gros que encontrará a su paso. 
¿Con qué objetivo? Realmente 
con ninguno en concreto, sólo 
con la emoción de haber dado 
un paso más en el largo camino 
hasta la última fase. 

El juego utiliza una perspecti- 
va isométrica en la que maneja- 
mos a Globy, una especie de 
pac-man verde con patas, en las 
cuatro direcciones básicas. 

Cada uno de los niveles está 
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5 2 DEMENS de «Globulus» han optado por no complicarse chi la vida 


con complicados objetivos. Básicamente elo guiso que debemos hacer es avanzar. 
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Cada nueva fase ser un 1 desafio a nuestro habilidad, ya que son mu- 
chos los obstácuios y las trampas que hallaremos en sus pantailas. 


formado por una serie de cua- 
drados sobre los que hay diver- 
sos objetos o personajes. Ten- 
dremos que Ir sobre ellos hasta 
alcanzar una zona en la que se 
encuentra un trasportador di- 
mensional que nos trasladará 
hasta la siguiente fase. 

Hay varios caminos para lle- 
gar hasta este trasportador, no 
todos son seguros y depende de 
nosotros elegir el adecuado. El 
recorrido, como es lógico ima- 
ginar, está plagado de trampas y 
más de una vez, no lo dudéis, 


caeremos en alguna de ellas. 
Para intentar superarlas conta- 
mos con varias ventajas: la pri- 
mera de ellas son los "interrup- 
tores desquiciantes”; aunque 
dispondremos sólo de un núme- 
ro limitado de ellos serán de 
mucha utilidad porque permiten 
hacer una inversión total de la 
pantalla, los lugares elevados 
aparecen abajo y viceversa, para 
poder atravesar zonas de otro 
modo inaccesibles. La segunda 
ventaja son los “cartuchos des- 
trozadores”; puriquita dinamita 


CONSEYOS y TRUCOS 


ENo malgastes los interruptores, bombas y cartuchos de di- 
namita porque te puedes quedar sin ellos y entonces ya ve- 


rás lo que te pasa. 


M Estudia el camino antes de lanzarte a él porque las sorpre- 
sas desagradables abundan en todos los niveles. 


8 5j hay un lugar que parece que no puedes atravesar, usa 
un interruptor, tal vez, hayas descubierto la solución. 
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Para hacer frente a los diferentes 
enemigos contaremos con algunos 
objetos imprescindibies, 





La dificultad en tos primeros niveles 
resulta algo elevada, por lo que debe- 
remos afrontar con ganas este reto. 


chicos, capaces de derribar casi 
todos los obstáculos que impi- 
den nuestro paso. Y la tercera 
son las "bombas inteligentes”, 
que destruyen a todos los ene- 
migos que hay en cada una de 
las pantallas. Un buen arsenal 
que tendremos que utilizar con 
cuidado para no desperdiciarlo 
inútilmente. 

No existe una gran variedad 
de enemigos pero podemos di- 
vidirlos en dos tipos: móviles y 
fijos. Los móviles son bichitos 
que pululan por algunos lugares 
y su contacto nos costará una 
vida; no incordian demasiado y 
es fácil eliminarlos. Los fijos ya 
son harina de otro costal porque 
cada uno de ellos tiene un efec- 
to diferente, efecto que debere- 
mos aprender si no queremos 
acabar convertidos en fosfatina. 
¡Ah! Y además hay un tiempo 
límite para resolver cada una de 
las fases. 


Todo un reto 


«Globulus» es extraordinaria- 
mente divertido y está realiza- 
do técnicamente de forma insu- 
perable, sin alardes pero con un 
scroll magnífico y unos gráfi- 
cos soberbios. 

Sin embargo, tiene un elevado 
nivel de dificultad que echará 
para atrás a los jugones menos 
expertos. Si las primeros fases 
fueran un poco más sencillas se 
habría convertido en un progra- 
ma de esos que hacen historia. 
Y de verdad que es una lástima 
que este pequeño defecto des- 
truya parte de la adicción. De 
todos modos, si te gusta rom- 
perte la cabeza, «Globulus» te 
encantará. A nosotros por lo 
menos nos tiene enganchados, 
claro que a los expertos... 

J.G.V. 







123456798910 


Adicción: 
Gráficos: 
| Originalidad: 






¡Qué pasada! 


TEAM SUZUKI 








Es posible alterar el punto de vista en 
pantalla para observar otros detalles 
de la carrera. 


E GREMLIN 

E Disponible: ATARI ST, 
AMIGA 

MV Comentada: AMIGA 


n nuestra anterior cita 

mensual tuvimos oportu- 

nidad de comentaros un 
juego, «Toyota Celica GT Tur- 
DO», realizado también por 
Gremlin y de características 
muy parecidas al que ahora 
nos ocupa, «Team Suzuki». 
Como tal vez recordaréis 
nuestro veredicto final sobre 
el programa fue francamente 
positivo, ya que a una dificul- 
tad elevada pero no exaspe- 
rante y a un grado de realis- 
mo alto aunaba una buena 
realización técnica . 

Desgraciadamente lo que 
ahora tenemos en nuestras 
manos cumple sólo parte de 
estas conclusiones aunque... 
bueno, no vayamos tan rápl- 
do —-dejémoslo para cuando 
estemos en el asfalto- y ha- 
blemos primero un poco de 
qué es lo que el programa 
nos ofrece. 

«Team Suzuki» es un simu- 
lador deportivo en torno al 
mundo del motociclismo que 
ofrece como mayor innova- 
ción, frente a otros juegos de 
este mismo estilo, el uso de 
polígonos de colores, combi- 
nados en figuras geométricas, 
para representar todos los 
elementos del juego tridimen- 
sionalmente: motocicletas, 
decorados, carretera, etc... 
Por tanto, su aspecto genera! 
recuerda notablemente a pro- 
ducciones del estilo de «Hard 
Drivin'», «Test Drive» o «In- 
dianapolis 500». 

En cuanto a sus opciones, 
éstas tampoco son muy dife- 
rentes a las habituales en los 
programas de motociclismo: 
podemos escoger entre las di- 
ferentes categorías (125, 250 
y 500 c.c), alterar los conlro- 
les, prácticar, disputar una 
ünica carrera o participar en 
un campeonato mundial que 
se celebra a un total de 16 ca- 
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Aunque técnicamente el juego es 
perfecto la dificultad del manejo de 
la moto resta jugabilidad. 


rreras. También inciuye la po- 
sibilidad -como muchos jue- 
gos participes de estas técni- 
cas tridimensionales- de 
alterar el punto de vista que 
se nos ofrece en pantalla, y si 
bien en un principio observa- 
remos la pista como la vería el 
propio piloto a través de la vi- 
sera de su casco, podemos 
modificarla y echar un vistazo 
a lo que ocurre a nuestra es- 
palda o contemplar las evolu- 
ciones de nuestra máquina a 
unos metros de distancia. 

Hasta aquí todo perfecto, y 
nada tampoco que reprochar 
en cuanto a lo que se refiere 
a la calidad técnica del pro- 
grama, que se merece un 50- 
bresaliente sin discusión posi- 
ble: el juego es rápido, suave, 
los gráficos son francamente 
buenos y la melodía de pre- 
sentación tampoco está nada 
mal. 

Ahora bien -como veis nos 
guardábamos los peros para 
el final-... ¿qué es lo que ocu- 
rre cuando os decidis por fin 
a poneros a lomos de vuestra 
máquina e intentáis surcar el 
asfaito a toda velocidad? 
Pues que inexorablemente, 
una y otra vez, visitaréis los 
laterales de la pista accidente 
tras accidente. 

La razón para que esto ocu- 
rra es tan sencilla y triste co- 
mo que los programadores 
del juego, en su intento por 
elevar el realismo al máximo, 
han pretendido que nosotros 
pilotemos tan bien como los 
mismísimos Rainey, Pons, As- 
par o Schwantz, y claro, esto 
no es sino una utopía tan le- 
jana como lo está el propio 
programa de resultar mínima- 
mente adictivo. Lástima, por- 
que por lo demás el juego es 
una auténtica maravilla. 

J.E.B. 
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GAME 


THE BUGS BUNNY CRAZY CASTLE 





uién habrá sido el mal- 

vado que ha raptado a 

la novia de nuestro ami- 
go Bugs y la ha encerrado en 
el Crazy Castle? Ahora el cone- 
jo más simpático de la televi- 
sión tendrá que recorrer todas 
las salas del tenebroso lugar 
hasta dar con ella, y además 
probablemente se encuentre 
por ei camino a sus archicono- 
cidos enemigos: Silvestre, Sam, 
el pato Lucas, Elmer y algunos 
más. Menos mal que por cada 
una de las habitaciones hay re- 
partidos objetos que le serán 
de mucha utilidad y sobre to- 
do, si recoge todas las zanaho- 
rias, se abrirá la puerta que le 
conducirá a la siguiente zona, 
por supuesto mucho más peli- 
grosa que la anterior. ¿Te gus- 
tan los juegos de plataformas 
en los que hay que pensar, ade- 


GAME ROY 





más de tener buenos reflejos? 
Este cartucho sera, a partir de 
ahora, tu preferido, porque 
contiene todos los elementos 
imprescindibles en un buen ar- 
cade. 
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SKATE OR DIE: BAD'N RAD 





endrás que ser especial- 
T^» hàbil para conse- 

guir rescatar a la hija del 
Gran Ben, el último Señor del 
skateboard de Bad'n Rad. Sólo 
ella puede con sus poderes des- 
truir la influencia del malvado 
Elrad que ha conseguido con- 
vertir a la ciudad de Vileville en 
un lugar terrorífico. Si consi- 
gues superar los siete niveles en 
los que se divide la metrópolis 
alcanzarás la guarida de tu ene- 
migo y tras rescatar a Aerial, la 
chica buena, liberaréis a todos 
los ciudadanos. «Skate or die: 
bad'n rad» es un furibundo y 
rapidisimo arcade, tremenda- 
mente dificil pero con una ele- 
vada dosis de adicción. Excesi- 
vamente complicado a nuestro 
entender en relactón con otros 
Juegos para Game Boy, pero 
que puede ser la solución para 





BATMAN 


na vez más Gotham es- 
U: siendo amenazada 

por el malvado Joker. 
Batman es el único ser huma- 
no, suponiendo que se pueda 
llamar humano a un hombre- 
murciélago, capaz de detener- 
le. «Batman», para la Game 
Boy es aün mucho mejor que 
en otras máquinas. La müsica, 
—lo primero que oirás duran- 
te la presentación—, es sensa- 
cional, ponte los auriculares, es 
un consejo; los gráficos perfec- 
tos, tanto los fondos como los 
personajes, y la adicción conse- 
guida es verdaderamente de 
otra galaxia. Varios niveles en 
lugares diferentes, la catedral, 
la fábrica o las calles de Got: 
ham, terminan por formar un 


GAME BOY 


GAME BOY 








los jugones expertos que quie- 
ran un cartucho desafiante y 
adictivo. Los novatos en esto de 
la pequena consola portátil de 
Nintendo es mejor que comien- 
cen por algo más sencillito. 
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juego ante el que hay que gui- 
tarse el sombrero. 
JG. V. 


1234567831 
Adicción: 
Gráficos: 


Originalidad: 








Igual pero diferente 


LA ESPADA SAGRADA 








«La Espada Sagrada», en esta nue- 
va versión, aprovecha al máximo 
las posibilidades del Pc. 


E TOPO 

Nueva versión: PC‏ گا 

v. Comentada: PC‏ ھا 

E Tarjetas gráficas: CGA, EGA 


unque no es habitual 
Ax podáis ver en nues- 
tras páginas comentarios 

sobre versiones nuevas de jue- 
gos ya aparecidos con anterio- 
ridad, la aitísima calidad conse- 
quida por Topo en este progra- 
ma verdaderamente merece 
que le dediquemos unas líneas. 
«La Espada Sagrada», fue, el 
ano pasado, uno de los mejo- 
res programas que apareció pa- 
ra Spectrum. Aunque sus grá- 
ficos no eran nada especial- 
mente novedoso, los creadores 
del juego consiguieron darle un 
toque que nos devolvía el sabor 
de las antiguas y emocionantes 
videoaventuras de los princi- 
pios de la historia del softwa- 
re. Esto, unido al hecho de 
ofrecernos tres partes total- 
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Los gráficos pueden calificarse de 
soberbios, siendo éste uno de los 
puntos fuertes del programa. 


El juego nos trae el sabor de las vi- 
deoaventuras en las que la preci- 
sión tiene un gran papel. 


mente diferentes, —la última 
de ellas con unos gráficos de 
considerable tamario—, le con- 
fería un evidente carisma, sin 
dejar de ser una apuesta arries- 
gada, debido a tanta y tanta 
conversión de arcades con 
enorme nümero de ventas, que 
Topo asumió, pensando quizás 
más en el disfrute del usuario 
que en su propio negocio. 

Ahora, con la versión Pc en 
nuestras manos, podemos de- 
cir que «La Espada Sagrada» se 
ha transformado en uno de los 
mejores programas espanoles 
para compatibles, Desde los 
gráficos, con unos colores en 
EGA que ya quisieran para sí 
más de una VGA, al movimien- 
to, suave y con un scroll perfec- 
to, pasando por la adicción y el 
sonido, el juego les ha salido re- 
dondo a los chicos de la com- 
panía española. 

Si en los últimos meses ha- 
béis cambiado de ordenador o 
tenéis acceso a un Pc, ahora es 
el momento de que disfrutéis 
con él de la misma forma que 
lo hicisteis con el Spectrum ha- 
ce algunos meses. Absoluta- 
mente imprescindible. I 

1.G.V. 
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Estreno en España de 
un éxito a nivel mundial 


senvolverse en 
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Sistema råpido de captación y memorización del 
idioma inglés, de eficacia ya demostrada, dotado 
de un ritmo perfecto, pensado y adecuado para to- 








Acelera, acelera... 


HARD ٥ 


¿Recuerdas la primera parte de este juego? 
Tenía, probablemente, los mejores gráficos 
poligonales que se habían visto en un arcade de 
esas características. Las diferencias con la 
recreativa eran lógicamente tremendas, pero 
aun así las versiones para nuestros ordenadores 
resultaron muy divertidas. Esta segunda entrega 





Las maras introducidas en esta se- 
gunda parte facilitan su manejo y 
lo hacen más real. 


El DOMARK 
گا‎ Disponible: ST, AMIGA, PC 
Wi V. Comentada: ATARI ST 


igulendo con la moda de 
las segundas partes, a ve- 
ces hasta terceras y cuar- 
tas, Domark ha recicla- 
do, por decirlo de alguna 
forma, ei «Hard Drivin'» origi- 
nal y lo ha mejorado considera- 
blemente. 

La primera diferencia que vas 
a notar es que el scroll de la pan- 
talla es bastante más suave que 
en el juego original, aunque los 
gráficos no han variado sensi- 
blemente, la velocidad que los 
autores de este «Hard Drivin' 
[I» han conseguido en ellos es 
una de las principales ventajas 
del programa. Nada más cargar 
el juego se nos ofrece la opor- 
tunidad de elegir entre cinco cir- 
cuitos diferentes, cada uno con 










sa... o muy despacio. 















1 < El saludo e 2. En la tienda 

e 3. Hablando de dinero 

o 4 - Preguntas importantes e 5 - En 
una fiesta € 6 - En el restaurante e 

7 - Llamada telefónica e 8 En el campo 
de juega € 9 - Recorrido por la casa e 
10 - Modismos e 11 - Programando un 
viaje © 12. En el hotel 
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ATARI zm 


CONSEJOS y TRUCOS 


E Cada uno de los objetos, puentes, túneles, etc, tiene 
una velocidad adecuada para atravesarlo que sólo des- 
cubrirás a base de ensayo y error. إ5‎ no entiendes por 
qué te has estrellado piensa que quizás ibas muy depri- 


Lo mejor que puedes hacer para comenzar es coger‏ ٹا 
uno de los circuitos que ya vienen en el disco y modifi-‏ 
carle a tu gusto para aprender a dominar tu vehículo.‏ 


Una ünica 
entrega. 


lo es aun más. 





El editor TE crear nuevos cir- 
cuitos o modificar los existentes 
alargando la vida del juego. 


unas características particulares. 


Conducir sin riesgo 


Tenemos un tiempo límite pa- 
ra llegar a unas determinadas 
zonas del recorrido y si lo con- 
seguimos se nos bonificará con 
algunos segundos extra. Gracias 
a ellos, y si somos lo suficiente- 
mente hábiles, conseguiremos 
los minutos necesarios para dar 
una vuelta entera al circuito. 

A los lados de la ruta encon- 
traremos gasolineras, granjas y 
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Fecha de caducidad de la tarjeta‏ 
ل Nombre del titular (si es distinto)‏ 


Gastos de envío: 100 ptas. Si tu forma de pago elegi- 
da es contra reembolso se cobrarán 50 p 


معدم مع سمه مو ع سے Apallidog.‏ 
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Fecha de nacimiento .................. 


n. ü 
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Teléfono ............ essen 
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Durante 2 carrera sólo debemos 
preocuparnos de conducir a gran 
velocidad, evitando los obstáculos. 


múltiples edificios, que tendre- 
mos que superar, al igual que los 
chicanes, los peraltes y las cur- 
vas de varias formas diferentes. 
La mecánica del programa es 
muy sencilla, no tendremos ni 
que repostar, ni que reparar el 
coche, únicamente debemos 
preocuparnos de conducir, lo 
más deprisa que podamos, evi- 
tando los obstáculos. 

«Hard Drivin’ II» incluye 
también un editor de circuitos 
que permite construir nuevos re- 
corridos o, modificar cualquie- 
ra de los cinco recorridos que ya 
vienen incluidos en el disco. 

«Hard Drivin' II» es una dig- 
na continuación de su antece- 
sor. Mejorado y con más opcio- 
nes hará las delicias de los que 
disfrutamos con la primera parte 
i Vrooom...! ¡pisa a fondo! I 

J.G.V. 
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Muchas de las condiciones del juego podrán ser modificadas fácilmente desde 
unos sencillos menús, alargando la vida a un juego excesivamente simple. 


E MILLENNIUM 

Disponible: ATARI ST,‏ گا 
AMIGA‏ 

MV Comentada: AMIGA 


ilennium ha venido 
hasta el momento de- 
sarrollando juegos en 


los que ha sido fácil encontrar 
un sinfín de buenos detalles, 
colocando el listón cada vez 
más alto. Tal vez, acostum- 
brados como estamos a lo 
bueno y comparado con otras 
producciones, su último lan- 
zamiento se nos antoja algo 
“cojo”. Veamos por qué, 

En «Manix» controlamos a 
una pelota que se desplaza a 
saltos sobre unas fichas que 
forman un decorado geomé- 
trico. Nuestra misión es colo- 
carlas de un determinado co- 
lor preestablecido, -que se 
nos muestra al principio de la 
fase-, tras lo cual avanzare- 
mos de nivel. Mientras reali- 
zamos el duro trabajo irán ca- 
yendo del cielo una serie de 


l'00460 _ 58 + 000000 ! 
کہ‎ EA د‎ -TEA 0 ۳ 


2”, 





Al contrario de lo que ocurre habi- 
tualmente la dificultad no sigue una 
escala ascendente acorde con el nivel. 


Foo0o0930 ے‎ 55 + 000000 7 
AN EA - ۶ سے‎ 


WE‏ مدا 


fi A 
m A 
t in». 2 , 
ہے وا‎ 





Antes de abordar cada nueva fase co- 
noceremos el color exacto que debe- 
rán tener todas las fichas. 
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objetos, algunos buenos y 
otros malos. Parece simple, y 
en realidad lo es, incluso nos 
atreveríamos a afirmar que 
demasiado. 

Un argumento tan sencillo 
como éste, difícilmente pue- 
de servir por si mismo para 
hacer atractivo un juego y 
probablemente por ello sus 
programadores lo han maqui- 
lado, añadiéndole una serie 
de opciones, muchas y muy 
variadas, que nos permiten 
cambiar el juego a nuestro 
gusto. Valores como el núme- 
ro de enemigos, de jugado- 
res, el tipo de juego, -compe- 
tición o puzzle-, el tiempo 
para completar cada nivel, 
etc., etc., son fácilmente mo- 
dificables a base de menús. 

Aunque en un primer mo- 
mento, «Manix» puede resul- 
tar entretenido, al cabo de 
unas partidas termina por 
aburrir. Mientras que en otros 
arcades pasar de nivel se con- 
vierte en el principal aliciente, 
en «Manix» las similitudes 
entre una fase y otra y el mal 
ajustado grado de dificultad, 
—a veces muy sencillo y otras 
muy comnplicado-, conforman 
un juego que no va a pasar 
de ser uno más del montón. 
LO ünico que va a proporcio- 
nar una vida un poco más lar- 
ga a este lanzamiento son 5 
posibilidades, ya menciona- 
das, de transformar el juego 
para adecuarle a nuestro gus- 
to personal. Un programa 
dignamente realizado al que 
le falta la chispa de los gran- 
des juegos. Una pena. 

J.G. V. 
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Movimientos de antología 





En determinadas 
ocasiones para que 
un juego se 
convierta en un 
producto especial 
que destaque por 
encima de los 
demás, basta con 
que incluya algün 
detalle que le 
confiera el matiz de 
ünico en su género. 
«Prince of Persia», 
de Broderbund, 

es una buena video- 
aventura que sin 
embargo no hubiera 
llegado a 
sorprendernos como 
lo ha hecho de no 
haber sido por sus 
increibles 
movimientos, de 
auténtica antología. 


IS BRODERBUND 

Disponible: AMSTRAD,‏ کا 
ATARI ST, AMIGA, PC.‏ 

MV Comentada: PC. 

Mi Tarjetas gráficas: CGA, EGA 


Ividaros por un mo- 

mento de la época 

en que vivís y ce- 

rrar los ojos para 

trasladaros con al 
fascinante mundo de «Las mil y 
una noches», En algün lugar de 
Oriente existió una vez un per- 
verso visir que, en ausencia de 
su soberano, el gran Sultán, m- 
tento apoderarse de su trono y 
de la bella hija de éste, 

Pero claro una leyenda no hu- 
biera sido tal sin su héroe, y 
aquí estás tú, joven extranjero 
llegado de remotas regiónes y 
por azar del destino elegido por 
e| corazón de la princesa para 
convertirte en su fiel enamora- 
do. Llegada tal noticia a oídos 
del visir Jaffan tu arresto fue de- 
cretado de inmediato, y en una 
fría mazmorra te consumes a la 
espera de que el plazo de 60 mi- 
nutos dado por el traidor para 
que la princesa elija entre morir 
o acceder a su chantaje, expire. 

Debes encontrar la forma de 
escapar de tu celda, liberar a la 
princesa de su reclusión en la 
torre más alta del palacio, y aca- 
bar con la vida de Jaffar, y todo 
antes de una hora, corto plazo 





PRINCE OF PERSIA 





«Prince of Persia» nos plantea un ambicioso desafio: rescatar a la hija del Sultán de 
las garras del malvado visir que le ha arrebatado además su trono. 





Aunque el juego mantiene un buen 
nivel en general sus autores se han 
centrado en mejorar la animación, 


para lograr un final feliz y con- 
vertirte en el Príncipe de Per- 
sia... ¿te sientes capaz de en- 
frentarte a semejante desafío? 


Al rescate de tu amada 


Nuestro objetivo principal es 
explorar las mazmorras, zona de 
la que partimos, para encontrar 
el camino hacia la torre en la 
que se halla prisionera la prin- 
cesa. Pero dado que el palacio 
del Sultán está formado por un 
complejo entramado de pasillos 
y habitaciones y que además 
muchos de ellos están vigilados 
por secuaces de Jaffar, o alber- 
gan trampas mortales o resortes 
secretos, nuestra tarea, en prin- 
cipio, resulta lo más parecido a 
buscar una aguja en un pajar. 





{i 
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EX 
5 


La presencia de trampas ocultas ha- 
ce aconsejable intentar memorizar el 
mapeado para futuras partidas. 


Ántes de lanzarnos a tontas y 
à locas a la consecución de 
nuestro objetivo, lo primero so- 
bre lo que queremos llamaros la 
atención son los movimientos 
del juego, y no sólo por su es- 
pectacularidad de la que más 
adelante hablaremos, sine por el 
hecho de que el desarrollo del 
juego está basado en la amplia 
gama de acciones de nuestro 
personaje, hasta tal punto que 
de su adecuado uso en cada mo- 
mento dependen nuestras posi- 
bilidades de éxito en la misión. 

Podemos caminar, correr, sal- 
tar en carrera, dar pasos cortos, 
trepar, recoger objetos, luchar. 
agachamos, descender precipi- 
cios, beber pociones o activar 
resortes pasando sobre ellos, y 
lo importante es que en cada 


CONSEIOS y TRUCOS 


MAlgunas pociones recuperarán tu energía, pero otras re- 
sultarán de pernicioso efecto. Aprende pronto a distinguir- 
las y trata de memorizar su localización para otras partidas. 


E Cuida mucho de acercarte a un guardián estando en movi- 
miento o sin haber desenvainado tu espada; si lo haces des- 
cubrirás como uno solo de sus ataques basta para acabar 
por completo con tu barra de energía. 


MA partir del tercer nivel se te permite salvar la partida en 
curso; no pases por alto esta valiosa opción. 











Para poder derrotar a los secuaces 
del malvado visir es preciso recoger 
previamente la espada. 





Nuestro protagonista está dotado de 
una gran agilidad que le permite su- 
perar graves contratiempos. 


pantalla existe una secuencia 
casi fija de acciones que debe- 
mos realizar sí no queremos 
perder un ápice de energía. 
Realmente los mayores pro- 
blemas nos los van a plantear 
los precipicios, que deben ser 
saltados con sumo cuidado, las 
diferentes puertas, que se abren 
y se cierran al pisar ciertas bal- 
dosas, los pinchos que surgen 
del suelo y sólo se pueden pa- 
sar caminando con sumo cuida- 
do entre ellos, los guardianes, 
que una vez encontrada nuestra 
espada serán rivales más o me- 
nos difíciles de batir en función 
de su proximidad al final, y so- 
bre todo la orientación en las 
dependencias del palacio. 


Realismo al máximo 





Boquiabierto te quedarás se- 
guramente la primera vez que 
observes en movimiento al per- 
sonaje principal del programa. 
No recordamos un juego que 
haya gozado de mejores anima- 
ciones en la historia del softwa- 
re, Además no sólo ofrece cali- 
dad y realismo, sino también 
variedad, porque son muchas 
las acciones que puede realizar 
nuestro personaje. 

Ello ha llevado —también es 
justo decirlo- a que otro tipo de 
detalles como pudieran ser una 
mayor riqueza en la realización 
de los decorados o complejidad 
y variedad en el desarrollo del 
juego, se hayan descuidado li- 
geramente, y aunque en cual- 
quier caso la impresión que el 
juego nos ha causado es buena, 
quedamos a la espera de que 
Jordan Mechner, su autor, utili- 
` ce estas mismas increíbles téc- 
nicas de animación en un juego 
aún más perfecto y original. 
J.E.B. 
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La ciudad maldita 








«Los Templos Sagrados» retoma la 
aventura en el punto donde lo deja- 
mos en «Cozumel», su predecesora. 


ll AVENTURAS AD 

lll Disconible: SPECTRUM, 
AMSTRAD, COMMODORE, 
MSX, PC, ATARI ST, AMIGA. 

MV Comentada: AMIGA. 


os misteriosos ruidos de la 
jungla te rodeaban, el sol 
se ocultaba y cada rama 
parecía un extraño ser al ace- 
cho dispuesto a devorarte. Tu 
ropa, hecha jirones después 
del largo camino, no te pro- 
tegía del proceloso ramaje 
que iba arañando tu cuerpo 
¿Dónde estará la misteriosa 
ciudad de Chichen Itza ? —te 
preguntabas. Ante la imposi- 
bilidad de interrogar a nadie, 
volviste a abrir el plano que 
habías encontrado en tu an- 
terior viaje. Distraído, no te 
diste cuenta de que unos ma- 
llgnos ojos te acechaban; de 
repente, un ruido de ramas 
rotas y un enorme jaguar, ve- 
loz como un rayo, se abalan- 
26 sobre ti y se hizo un empa- 
redado con tus huesitos. 
“Estás muerto ¿Comenzar 
de nuevo S/N?" -ponía en la 
pantalla de tu ordenador. Ju- 
gando a «Los Templos Sagra- 
dos», la segunda parte de la 
trilogía de Ci U Than, podrás, 
DOCO más o menos y depen- 
diendo de la imaginación que 
tengas, sentirte un poco In- 
diana Jones. La nueva aventu- 
ra conversacional de AD co- 
mienza justo donde terminó 
«Cozumel» y si te gustó ese 
programa vas a disfrutar igual 
o más con su continuación. 
Pocas novedades incorpora 
el juego con respecto a su an- 
tecesor y a las aventuras clási- 
Cas, quizás más localizaciones 
por donde circular y un espe- 
cial cuidado en algunos de los 
gráficos que ambientan de- 
terminadas zonas importan- 
tes. Por lo demás pocas dife- 


0S TEMPLOS 
SAGRADOS 








Sólo la falta de innovaciones, respec- 
to a otros títulos ya publicados, en- 
sombrece el panorama global. 


rencias apreciables notaréts, 
porque ni el parser usado ni 
la forma de manejo han sufri- 
do variación alguna. 

«Los Templos Sagrados» es, 
básicamente, un buen pro- 
grama. AD, que como sabéis 
se dedica a hacer aventuras, 
conoce muy bien qué es lo 
que busca el usuario de esta 
clase de juegos y, por consi- 
guiente, se lo da sin dudarlo, 

Sin embargo, y en nuestra 
modesta opinión, va llegando 
el momento de un cambio, 
que ya se Intuía en «La Aven- 
tura Espacial». 

Desgraciadamente allí falla- 
ba la temática y sobraba el 
batiburrillo de siglas que se 
montaron estos chicos. Aqui 
lo que se echa en falta es la 
facilidad de manejo del pro- 
grama galáctico de AD, por- 
que buen argumento no le fal- 
ta a este conversacional. Hay 
mucha gente que se va can- 
sando de teclear, una tras 


. otra, las órdenes para que 


nuestro héroe, el explorador 
Doc Monro, pueda desplazar- 
se de un lugar a otro. 

De cualquier forma, este ti- 
po de juegos tienen muchos 
fans que no quedarán en ab- 
soluto defraudados con este 
nuevo lanzamiento. Con una 
buena dosis de ingenio, que 
os va a hacer falta para salvar 
más de una situación, y la 
ayuda de «Los Templos Sa- 
grados» seguro que pasaréis 
más de una tarde divertida. 
Un programa que aunque no 
tiene nada original gustará a 
quienes su primera parte les 
supo a poco. 

J.G. V. 
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rabajar en un laboratorio 
T «e donde se realizan 
peligrosos experimentos 
científicos conlleva un enorme 
riesgo, y si no te lo crees pre- 
guntaselo a los cuatro auxilia- 
res que, debido a un accidente 
se han transformado en terri- 
bles monstruos y están destro- 
zando la población. En «Ram- 
page» nuestra misión es con- 
trolar a unos enormes seres, — 
un gorila, un dragón, una rata 
gigante y otro bicho indefinido 
pero también de dimensiones 
increíbles—, en sus andanzas 
por varias ciudades jQué se 
preparen los habitantes de las 
metrópolis que recorramos 
porque nuestra misión es con- 
vertirlas en humeantes ruinas! 
«Rampage» es, como casi to- 
dos sabréis, una conversión de 
una antigua y divertida máqui- 
na recreativa. El juego, en su 
versión Lynx, no pierde ni un 
ápice de su adicción original. 
Sumadle además que está per- 
fectamente realizado y tendréis 
un divertidisimo cartucho. Un 
entretenimiento monstruoso, 
de verdad, chicos. M 
J.G. V. 


RAMPAGE 


LYNX 


«Rampage» es la conversión de una 
recreativa que vió la luz hace mu- 
chos años. 


A punetazo limpio nuestros prota- 
gonistas acabarán destruyendo la 
ciudad, 






LYNX 


0 1234 5673 9 10 
| Adicción: 
Gráficos: 











uando en un futuro leja- 
C» —esperemos que no 

tan lejano como nos pro- 
pone el juego—, las guerras 
sean sólo un mal recuerdo, las 
decisiones que antes se toma- 
ban por la fuerza de las armas 
entonces dependerán del resui- 
tado de un curioso deporte: el 
robo-squash. Un partido de al- 
go parecido al tenis pero que 
se juega con una serie de obs- 
táculos entre un jugador y otro. 
Cada uno de los objetos inter- 
medios ocultan ventajas o pro- 
blemas, además hay que preo- 
cuparse de devolver la bola... 
vamos, un lio en el que sólo los 
especialistas tienen posibilida- 
des. «Robo-Squash» tiene unos 
gráficos extraordinarios y un 
elevadisimo nivel de adicción, 
entre dos jugadores, suponien- 
do, claro está, que tengan dos 
Lynx, el partido es de lo más en- 
tretenido que hemos tenido en 
nuestras manos. 

Y, por si fuera poco, es un 
programa dotado de una gran 
originalidad, algo dificil de ver 
en nuestros días y que se agra- 
dece aunque sólo sea por la 
misma novedad. 

Una pequeña joya de la que 
merece la pena disfrutar. ۵ 


J.G.V. 


ROBO-SQUASH 


La adicción es la clave del juego. 


Algunos objetos ocultan ventajas o 
problemas. 





LYNX 


LYNX 





La idea que le da vida es muy ori- 
ginal. 
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MEGADRIVE 38.900 ptas. 


CARTUCHOS 





























Gain Ground ....... 6.990 
Ghostbuster ......... 6.990 
Ghouls'n'Ghosts ... 8,490 
Golden Axe ......... 6.290 | 
Hard Driving ........ 6.990 


Añerburner ۱۱ ......: 6.990 
Alex Kid in E.C. .... 5.990 
Arnold Palmer Golf 6.990 
Arrow Flash ......... 6.990 
Atomic Robokid .... 6.990 


Shadow Dancer .... 5. 

Space Harrier ۱۱ .... 6.990 
Strider ................. 7.400 
Super Harg On .... 6.990 
Super Monaco GP , 6.990 | 
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E , ! سے سے وا اا ۶ — سے سے‎ 
کر سار شش شر ٹڈ‎ 8. Douglos Boxing 5.990 EA ' Super Thunderblade 6.990 
, Baseball .............. 6.990 | Klaxx سس‎ Sword of Sodan .... 8.490 
, Battle Squadron .... 6.990 | Lakers V. Celtics ... 6.990 | Thundertorce 1| ..... 6.990 
r Budokan .............. 8,490 | Last Battle ............ 6.990 | Thunderforce ۱۱ .... &.990 
j ATA R | B 2 0 ST FM + 7 utilidades Columns ............. 5.990! | Mickey Mouse ...... 3.990 | Trampoline Terror . 5.990 
Crack Down ......... 6.990 | Moon Walker ....... 5.990 | Truxton ۔...............‎ 6,990 
Cyberball ............. 5.990 | Mystic Defender .... 6,990 | Twin Hawk ........... 6.990 







Dick Tracy .. .. 6.390 
Dynamite Duke .. . 5.990 
E. Swot ,.............. 6,990 


Rat Rilley Basketball 5.990 
Phantasy Star |l .... 8.490 
Populous .............. 8.490 


Wonderboy III ..... 6.790 
World Cup italia 90 5.970 
Zany Gold ........... 8.490 


sólo 47,900 ptas. ا‎ 


ATARI 520 STE - 64.900 





ATARI 1040 STE -77.900 Fire Shark .. 7 . 6.990 | Rambo III. a 5.990 | Zoom acest 5,990 
A MONITOR MONOCROMO - 18.900 Forgotten World ... 6.990 Revenge ol Shinobi 6.990 
- MONITOR COLOR - 19.900 


TE REGALAMOS: 


PERIFERICOS SEGA MEGADRIVE 














ATARI LYNX - 17.900 ptas. 


Adaptador Pac Man 3900 
Mechero 3200 Paper Boy NC 
Bolsa Pouch 2395 Ramp 

Chip Road ¡ser 3900 3900 
Challenger 3900 Robot Squad 0 VEN AL 
Electro Cop 3900 Rygar 3900 CLUB DE 
Gates ol Shangai 3900 


Convertidor para cartuchos Power PAD a.s 
SEGA 8 bit |... 6490 Arcade Power Stick cases 
Cable vídeo monitor ................ 1,499 Euroconector لوول وعم‎ 


N 
wt 








— MASTER SYSTEA 








AAÀAAAA44AAAA4AAAAAAAA 











Á C C LOR 16 BITS ابس‎ der Slime a 6 As ees 
RAF 0 Gouatlet Il 3909 Visor Salar 7 SEGA Y 1 
NO TE 6 | OS 0 Kloxx 3900 Xenophose 0 MEGADRIVE " D (IS 
EN LA 
CONFORMES CON MENOS TIENDA 
| MAIL DE 
Si compras tu Ámiga con monitor además te MONTERA: 
regalamos el convertidor TV 119.900 ptas. y EAA 
recuerda en 24 h. puede ser tuyo. Llámanos. MÁS INTERE- 
SANTES. 






















v/ AMIGA 2000 


| TAMBIÉN BAJAMOS ] 










- CARTUCHOSNINTENDO = | . 
Ait Fortress 5 سس ا ہہ ہو سے‎ 6.900 | MASTER SYSTEM d ] 9.900 N 









































































































EL PRECIO ۷ ^! 00 po ت‎ ^": 520 pm Silent A —IÜ 6.990 
ou AS remlins 2 us .900 | Skale or die .................. 5.500 
Y LANZAMOS EN NUEVO PACK DO cm 7.250| Mondo o distancia ......7.200| Sopar Mario Bos اہ ہے‎ 4,200 CARTUCHOS SEGA 
«EL MU LTIM EDIA» 5 تس‎ icc Eso Ti و ہے‎ Li xg Nia oom Ee Action Fighter ...... 1.990 | Global Defense .... R.C. Gran Prix 
| : z^ Poeni ^| mimi Dn 0ے‎ Alien Syndrome ... 3.900 | Golf Manio ....... 6,590 | Rastan «ee | 

5۲ LLAMAN OS Altered Beost ....... 5,590 | Govelfivs ............. 3,900 | Secret Command . 1.990 
A کے‎ Aztec Adventure .. 1,990 | Great Basketball .. 3.900 | Shinobi .............. 5.590 
Basket. Nighlmare 5.590 | Great Volleyball ... 3,900 | Strider ............... 5.990 
Carmen $, Diego . 3,900 | Imposible Mission . 6.990 | Super Monaco GP 0 
Chase HQ ........... 5.590 | Indiana Jones ...... 6.990 | Super tennis ...... . 1.990 
Choplilter ........... 4,990 | Jungle Fighter ...... 5.990 | Teddy Boy .......... 1.990 
Colums evil 4.990 | Mickey Mouse ..... 5.990 Js ur — 1.990 
: Cyber Shinobi سب‎ 5.990 | Monnwalker ........ 4,990 | Thunderblade ..... 5.590 
SERVICIO TECNICO Dead Angle ......... 5.590 | Operation Wolf ... 5.590 | Transbot ............ 1.990 
C Commodore Enduro Racer ...... 1.990 | Out Run .............. 5.590 | Vigilante ............ 5.590 
Tel. )73934 "Y ||| Em 2M EM MON | H6 ; Paper Boy ........... 6.990 Wonderbay IIl .... 5.590 
E Fantasy Zone ....... 1.990 | Parlour Games .... 3.490 | '' in Monster ...... 4,490 

Tel. 1 539 04 75 Fire and Forget 7 6.990 | Phantasy Star ...... 3.900 | World Gron Prix . 

ESPECIALISTAS EN AMIGA Forgotten Worlds . 5.290 | Pro Wrestling ...... 4.990 | Zillion ................ 

REPARAMOS PARA TODA ESPANA Gauntlet......,...... 6.990 aiias TNCS . 5.990 eene 






TRES MESES GARANTIA 
PORTES GRATIS 











Jetfighter |............ 3.300 PC Zero Zero Stick Ball ............... i 
KONI iaa 2.500 Winner ............... 2.800 Topstar .............. 5.250 
Konix Autofire ..... 2.750 Phasor One ......... 2.800 Zero Zero .......... 1.900 
Navigator ........... 3.500 Pro-50Q0 ............ 2.800 Zero Zero ADS ... 3.500 
NI-5 (Nintendo) ... 3.900 Quiekjoy III ......... 2.250 Zero Zero Junior . 1.200 
PC Zero Zero +Tar. 6.500 Sgfighter (Sega) ... 3.900 Zero Zero Winner 2.595 











P ۳ v] 
Lg Y 5 


























Adaptador Midi Sound Blaster ................... 11.000‏ مود سوا Fen tl. CC‏ ا ام A‏ ا 
ess seen 7.500 STAR LC 200 Color - 47.900 ptas.‏ یہ Altavoces Sound Blaster‏ شی ...... Anc red Herod Alfombrilla ratón‏ 
Conversor 9-25 595 1‏ 31,900 .۔.۔...۔ .. Ampl. Ext. A500 512K- 2MB NHS‏ 
Cable conector 2 Ampliación 512K amplioble 2MB ................ 23.900 Dii 312 id a Eie 000 Bad, Her‏ 
i 30‏ ا اا jugadores — — Ampliación 2M8 A-2000 Amp. BMB -........... 38.900 isketera rA MB‏ 
OL Disketera 3 1/2 720K esses. 19,500 Printer‏ و اق , Suscripción revista Club Ampliación memoria 512K‏ 
Nintendo Animation Studio Disney sawar. 16.500 Disketéra 5 1/41M,2 MB... 507 ١ 15.000 1 C-20‏ 
Q‏ 12.500 امس ںی Pilas Coble Éuroconector ........... 7 2.500 Disketera 5 1/4 360K‏ 
o ar 495‏ ری یہ AO‏ انر الال 12.900 -.................... Garantía oficial Convertidor TV para monitor‏ - 
Glbo gigante Nintendo Disco duro 40Mb XP A-500 8Mb-512K ...... 108.900 Funda PC y teclado esse eene 995‏ 
Digi View Gold 4,0 , tl oe 776‏ 
MS SES 4.900‏ ب E RII‏ ئآ 
۱ 16,200 جما + Disquetera 3 1/2 externa . p‏ 
9.900 ملعمو لس لومم Di tera 3 1/2 int A2000 . 15.900 Sof Sound Blaster (15 discos)‏ 
AL > E A 32.900‏ وع ند ie en Ht Eus. Sound Blast d s‏ موہ 3.900 .......... Alleway (Arkanoid) 3.900  Flpull ................. 4,900 Pipe Dream‏ 
Ámoring Penguin .. 3.900 Gargoyles ............ 3.900 Power Racer ......... 3.900 GST40 Gernlock ................ eser 49.900 Ae. Mi. s D Een. CN od 0n Í‏ 
۱ 6.190 ”مم نی SD Tarjeta Hercules CGA‏ ا Batman ............1... 4.400 Golf sass. 3.900 Qik eee 3.900 Midi ....... HII Ie‏ 
7 2.500 لو لسو لس ع لم ملو eee pare Modem externo 2400b .. EA 187900 Tarjeta Joystick 15 pin.‏ ا می [etnia Roe on‏ ای ایر HE‏ توي 
(UFOS u : : LITIO vo U 6 ۲۴۲۲۱۰۲ Hon PM E 1 a 3 |‏ 10 
STAR LC 20 B/N - 37.900 ptas.‏ 4.700 سم اہ Modulador ۸520 sae. 0900) Tarjeta Joystick 9 pin.‏ 4.400 سس Bomber hdventurs 3.900 Kung Fu boy ........ 3900 Ro bocop‏ 
Bauble Ghost ........ 3.900 Light boy con lupa . 3.900 Side Pockoki 50 3.900 Ratón de alta resolución. III 3.900 Tarjeta sonido Ad Lib ......... seen 29.900 CARTUCHO TINTA - 995 ptas.‏ 
VGA (16 bit) 12.000 CARTUCHO TINTA COLOR - 1.695 ptos.‏ 7.900 رت سو o‏ تی پا ای Bugs Bunny .......... 4.200 Motocross Manioc , 3,200 — Skate Die ............. 3.900 Ratón óptico‏ 
à Cables achia‏ ون سس ا xXw Wr RS A‏ 49.900 ہہ کو Tarjeta AT A-500. 1 E‏ 3.900 سی سیت Castelvania ........... 4.400 Nemesis ............... 3.900 Snoopy‏ 
ra 4. 400 Spiderman ERA MM 3.900 T r i XT A 20004 U. “DIS. 5 7 59 900 VGA (3 bit) re a RL aa ra Cu 9.250 a es incluidos‏ فو Dr. Mana A AA a 900 Ninja boy‏ 
TTT 22.540 STAR LC 200 24 AGUJAS - 57.900 ptas.‏ سی سا زیر خر 61[ ریب ۶ وو Dragon's Lair ........ 4,400 Ninja Turtles ......... 4.400 Super Mario ......... 3.900 arjeta EA cem A‏ 
Estuche Nuby ....... 2.100 Paperboy ............. 3.900 Tennis ................. 4.400 Digitalizador sonido stereo ....................-... 12.500 STAR LC 200 24 AGUJAS sólo 67.900 ptas.‏ 










First of the N. Star 3.900 Pinball 66 ............. 3.900 World Bowling ...... 3.900 BE 













VEN A LAS 
1 TIENDAS 
je» MAIL SOFT ہے‎ 





SPECT | AMST com | msx | 5 AMIG 


SP + 3 | PC3 + | ATARI 


30 Tennis n| ار‎ wl ] یں‎ 2250 


























































































































































































































































































































Matemáticas [11-12 años) 4995 





۱ 
| 
| 





VENTA POR CORREO | Acien Battles (War Games) Es 12007 NM | 2250 | 2450 | 2450 
HAZ TU PEDIDO POR TELÉFONO | 190 | 2250 | 2050. 
LUNES A VIERNES DE 10,30 A 20,30 Adidas Tie Breok Ms ككس‎ 1900 | 7250 pin 
SÁBADOS DE 10,30 A 14 African Troil Simulator | 1200 | 1200 |__| I | 1950 | 2500 | 
TELÉFONOS: Angel Nieto Pole 500 | 1200 | | 6| 1200. 1200 | 1200 | 1900 | 2850 7850 
| 1 m 527 » 34 | ۰ " Armhen [War Game) | 495 077 A اكيت‎ 
| P.* Sta, Maria de la Cabeza, 1 Montera 32, 2.* - e 
7 Tel. 5278225 Tel. 522 49 79 A Bomber 1200 | 0 | 1990 | 2850 | 2850 
ÉpADES Carlos Sainz 1295 1295 | 250 | 850. 
[SUPER ER NOVÊ NOS GARANTIA EN TODOS - — Carrier Command 1200 | 1200 | ne| E 
KMO LANZAN NUESTROS PRODUCTOS 25 SUPER Castle Moster 1200 | 120 | 20] | j 2250 | 22 
0 TS NN OFERTAS Chessmaster 2000 1200 | 1200 | 1200 | 1200 | 1950. 
TITULO SPECT | AMST com ADIS Ao A THULO 16 pits Days of Thunder 1200 | 1200 | | | 1950 | 2500 
E ال سے‎ Defender of the Earth | 1200 | 1200 | | 1200 | | 2250 | 2450 74 
mi Batalla de Inglaterra | 1200 1200 | 1200 7 | 9250 
8 ۹ س۔‎ 2250 | 2250 | ZIP enel Tar Gone JUEGOS DE 995 ptas. Desafio totol 1350 1350 | 1350 2250 > » لاد‎ 
Billy the Kid | 2250 | 2250 En Loir II (Time Warp) PC 5 1/4 PC 3 1/2 1295 1295 | 1295 | 0000 279 
A. Uu [Ero — | El oro de los Aztec 2250 | 2250 
Celica 14 لی - ”ویج‎ : A wr Aventura Espacial, Aspar, Capitán es = ES zt uii m — 7 
Chess Simulator i Len inu Une AE liqui] Trueno, Cozumel, Driller, Game Over, و‎ ——— —— 
Chip Challenge: 1200 اس سے‎ : an] 750 ات‎ EN M Gonzalez, Livingstone $, Michel, Mot, 1200 | 1200 | 1200 220 |— MS 
! Cosmic Pirote [ 1595 | 1595 3150 Mutant Zone, Phantis, Roller Coaster, | | F-15 Strike Eagle __ | 1350 | 1350 [ mme | 390 | 20 
Gres 1741 (Var دو‎ cime SONE ide Winder, Sol Negro, Terni, — | [F 0ھ‎ | [m] e 
Crime Don't Pay | 2950 | 2950 : so i Ulises. Football Man. W. Cup Ed. | 1200 | 1200 | 2450 
Donold y Alfobeto Mágico | 2595 | 25395 M Tek Platoon Football Manager || | 1495 | 1495 195 
Duck Toles (Dune - — — ڑکا‎ | Mario: Mansion 3590 | sono AMIGA [ ss pes [| l| EB 
El osombroso Spidermon 0 | | 2250 | 2250 | 2250 Midwinter حا‎ Apb, Corsarios, Freedon, Games Golden Basket 1200 | 120] 1200 | 2250 | 2850 | 
El tren expreso de Goffy | 1295 لے‎ | 2850 | 2895 | 2595 ES Winter ED, Genivs, HRH, Livinastone Î | Grond Prix Gr 1200 | 1200 | 1200 | 1200 | 1950 | 2500 | 2500 
Eur $ 1100 ae im 2290 0 teath 2990 , Mot, Fow if, Rock'n'roll, Roller a z 
Eo Sul 1100 a [zm [as peration Steoit | 3990 | 0 مل‎ Gremlins II | mo| mo| | | me| »| 
19 Seo Fighter | 250 ا‎ Pock 3 War Gomes ا‎ Weser Games. Gunboot 1200 | 1201 [1959 [2500 | 
Fa e _ NN ھٹا ا‎ | Red Storm Rising [13995 [58% | Gunship [ 1350 | no] | w 9 
سس سے‎ .— E Û | Rocket Orit (Estrategias | 2650 J ATARI Heroes of the Loree | 1350 | vaso | sso | — | 250 | seo ۹ 
Galactic Empire — AI (0 | 3450 | ANM Secret Of Monkey Island | — | TUE Een DaUble D 1200 | 1200] | 1950 | 2500 
me| me| me] | 2981 | a) war: EME Ein tig rr pd : 
1200 | | 120 | E LE. di Gomes Winter ED, Hostages, Juano 595 | — $95 | 595 | M95 | [1495 
E E de Arco, La Aventura Original, 1200 | 1200 | 1200 | zs | 7995 | 355 
۔ ہے و سوہ سد اعت‎ c an 
mo | oo | roo [| 2250 z20 7 SUPER M [EA | — [| —— EA 
S Silk Worm, Spliting Images, Teenage Î Ke 975 975 975 375 1900 | 250 TA 
Iron Lor d 1300 | | 130 | | 2250 | 2500 | 2500 OFERTA Queen, Telemark Warrior, Tiburón, x ۰ | 
lai Aly — 1200 | 3200 | 196 | 7 | 8 Bits = Zany Golf. La aventura espociol 1200 | 1950 | 2500 | 2500 
Judge Urge 1200 | 1200 | 1x0  | 2250 | 2250 8 es | es a5 | | | sss ss 
La Corona Mágica 1200 | 1200 [| 225 EGOS A 3 " | 1200 | 1200 | 1200 | 1900 | 2250 | 
ما‎ Hiro inermi m دا‎ NE C ہو‎ Lom | we | me | | wo | so ۶ 
Lost Duchmon Mine [ |. je | جو مد‎ s line of Fire 1200 | 1200 | 1200 | 
dani EM Continental Ci , Chuck's yeager, y 
Los [Ux | 3a | 33$ | zo 250 و ا‎ 1200 | 1201 S» s 
[5 o  — | 9٣ [ مد‎ | 2050 Abadia del crimen, Shinobi, Ninja ss 595 | 595 | 5955| os| 95 
لاا ملسست‎ | E a ۰۰۰٥۲ Midnih Ressorce | 95 | os| os| | woo 3 
Monty Phyton 1200 | 1200 | 1200 | | 2250 | 2250 | 2250 S ce Harrier, M d Mix Il. 4 1 jt E | 1200 | aH 2 0 AMI 
Me. Dol Run Run 1200 | v | va] | me] ٥0 ce Breaker, Ram -—— ET CN E E) — 
Mpal — — EM | 2250 | 2250 | 0 : AMSTRAD Narcopolice | 00j me| | 20| 56| مھ‎ 1 
JS REN 22390 continental Circus, Chuck s yeager, ب‎ FFE == 
E - 7 > 200) Gemini Wing, War in i NT Mad UPER OFERTAS N ht Hunter | 1300 | 3| qe [ 2250 | 2500 | a 
Nis 1350 | Bo 17 | | | 359 i O e a S ۱ | 
Norte y Sur 1200 | 1200 | 1200 | 100 | 22501 | یا اص ا‎ 0 AMSTRAD DISCO Ae | 190 | 2250 وکا‎ 
leds B 1200 | 1200 | 1200] 2250 00 | عور‎ Gonzalez, Ulises, : 1750 1750 1750 207سا‎ 
On Solo —— mM sos | os و ا پان ای‎ JUEGOS DE 995 ptas. | ican | اھ ات‎ 180] | erp oe p 
Pock Red Dynamite] 1500 | 189 | — ]|- 3:9 | | | | ار‎ eorr A AC ee Pack Comic arcade aventur. | 1500 | 1500 | | 1500| 250 [| 
Pod Top Be Topo T 1550] iss] — aj asoj — NODO GC Don Quote, Gonzalez. | Pede 5 EAS 
ووس‎ Ontınenfal Circus, Chuck s yeager ® > AM —| = 
P [ 200 | | | HEN CUR WS adds eat verro de Vajillas, Hundra Pod Fotolar | HE || 
Poles 2 [l| lem . | 25 MESE MSX | | Po Mopon 1500 | 199] — | 3900 
Regreso ol Futuro II 1200 | 00 | 1x0 [| 2250| 2250 | 2290 Gerd Wing. Vammre Empire) Aoi 2ں‎ 1550 | 1550 | 1550 pr ra 
Rescate en el Golfo 1200 | 1200 | | | 2950 | 2850 | Original, Abadia del crimen, Corsarios, 2 x 1 AMSTR AD | | Pork Ruedas de Fuego 1750 | 1750 | 2950 
Revelation a | | 2850 [2830 EI le Panza Kick Boxi O ١٠ى‎ 7 | 2250 | 2500 | 280 
PI s Brecker, Rom DISCO ng ہی‎ 
Rick Dangerous II — سج‎ | 2250 | 50 | o9 Existencias das en ofertas. Pichonary | 1995 | 1995 | 1995. 2750 l 
EF 5 Flyng Shark / Galaxy F 1.900 ہے‎ | 
Ring of Medusa (Estrategia) | ۶8 ا‎ ۱۰ | P| | IE ric? Qood / مم‎ tiames | 1,900 | irs! Magic — تھا‎ E 1995 | 2250 | 2250 
, p T 1595 | - , —— - 
M — لا‎ | | JUEGOS A 195 ptas. Out Run / Road Blasters ...... 1.900 | E — Eme ٠٢ |. | T0 | as | Sem 
== reg Robocop f Batman ............. 1.900 | | Plotting 1200 ات ني ووووو ے۰‎ 2 e 2250 
Stratego — n ۲. | 2590 | SPECTRUM Cabal / Operation Walf ...... 1.900 | Lwe| me| | m 2850 | 
rider || 1200. 002503 |» 77] 2250 Uvingstone Supongo, Last Mission, Bubble Bubble / Super 1 23280. 1 
und Ru 12 1200 ES Goody, Sol Negro, Mutant Zone, Cosa Wonderboy 1.900 i 1200 | 139 | | 200 5 0) ۱ 
سس اس‎ Sn E p | ete Robotscape, Wes Bonk, Soper | | New Zealand Sory Y Ps [Rainbow ond 973 [099 5 
uper week Bs 2250 Sapiens, Funky Punky. | Pa; ——- M ے‎ | 
v. L— | ainbow Island sasssa 1.900 Ratas del desierta 495 | 
Templos Sagrados 1500 | 1500 LEN ud AMSTRAD | | Crazy cars / Super Sprint .... | 1.900 Rozas de noche Î 1200 | 1200 | 120. | 2250 | 2850 | aer | 
Toki 7 o] |) 1 dama SEE es Fase MG | Renegade / Target Renegade 1.900 Pomp ر‎ 
wmr a0] IE OPES PHI E Ur | Gauntlet / Gauntlet 2 ......... 1.900 | | Regreso al Futuro t 1200 | 1200 | 1200. | 1900 | 2250 O | 
Twin World aa] | 25 Nostra, West Bank, Toys, Rescate. | Pregon, bud M" Rick Dongerovs 1200 | 1200 | 1200| | 1900] 2250 a | 
O ے٦‎ UNGT OOM AA : V VR 
| Ulsmote Golf | 2250 | =E | MSX | Arkanoid /Arkonoid 2 ......... 1.900 5 = ES. — [ESE | 
[Vonne [7s O MEN Chose H.Q. / Wec Le Mans | 1.900 | | Sodow of the Beon 00ا .1200 -| مد‎ 8 27 
۱ ۱ | Livingstone Supongo, Last Mission, | | سپ‎ | 
W.C. Boxing Ma | 2250 | 2850 | 2351 Goody, Sol Negro, Mutant Zone, Cosa | m Ep sende — c نو کچھ رض ہے‎ Shadow Warrot 97۶5 ۱|5 : او لكك روه‎ i 
Weris _ 2250 | Nostra, Sabotaje, Robber, Cowboy. | DISCOS VIRGENES E | L ERES 
| Whar أن‎ Demons | سس‎ 169057 | 6795, | COMODORE | io Pons | 1295 | E 1295. | 2250 | 2850 
| Winter Olimpiod |... T. 2450 | 2450 یی مہ‎ ela | DN PY 975 | 975 | 95| | ١۵ص‎ | 
| Xiphos |] 3995 | 3995] | Y \ T0 discos 3 cos 3 1/2 | 1; 595 | 595| 595 REAR 
A ام رحج جو‎ _ É 128 — pase | ہت‎ | 
PROGRAMAS DIDÁCTICOS | N in. 1200 | 1x6 | | 1200| mol al | 
PC - ATARI - AMIGA > og اس امت اس‎ wm | | | @ 
ET یا‎ [hn Ce — mo o [o | ست اس‎ | 
posos en ing M TR Subbuteo | اتا‎ M0 | M | | 25 | 350| Sa 
LIBROS DE PISTAS ا‎ E 10 discos 3 8900 Super O Rood Rocer | 1200 moj 129 | | amo | 2a 
Inglés medio) 4995 10 discos 3 1/2 HD 1.500 | Teom Yon [TU | | | 395 
Indy 1200 Iscos ÛÛ | Team Yankee 2950 | 
و ری و ا‎ 1200 Descubre 1 (5-8 años) 4995 Tennis Cup ا‎ | 1995 2250 
Loom 1200 Descubre 2 (7-10 años] 4995 NTIZA Tortugas Ninjo 1350 | 1350 | 1350 | 1350| 2250 | 2850 | 2850 
A Descubre 3 (9-12 años) 5 GARA foi ۷۵۵۷ | | JPA | [0 
ا‎ 1995 | 1995 | 1995 | 1995 | 2750 | 2750 1 
ام‎ dd oh ا لا‎ mu "p wl 2 
Cable cassette Amstrad 1200 (Inglés superior) 4995 * PRECIOS VÁLIDOS | ll se 
Cassette Commodore 64 — 6500 Epi y Blas (4-10 años) 3495 SALVO ERROR 200 | 1200 | 1200] | zw50|  — | 990 | 
Convertidor TV Amstrad 21900 Vulcan [War Gomes) 1200 | 1200 2250 | 2458 | 2450 


Copiador Audio C-64 2900 














py - = ۱ - 4 ENVIA ESTE CUPON O UNA COPIA A MAIL SOFI - PY Santa Marno de | IDO: 804 MADRID 
Copiador Audio ۹4 Matemáticos (13-14 años) pi == MAL SC Sant | | AADRIL 
con fuente 3900 Matemáticas (14312 años). 1 28 ہی‎ 7 0 TITULOS PEDIDOS 3 PRECIO 
Disco Limpiador 3 1/2 995 Matemáticas (16-17 años) 5 | Catalogo APELLIDOS o —— ria 
Disco Limpiador 5 1/4 795 Malemáticas (17-18 anos) 5 General EE — CE چس‎ 
Interface Kempston [SP) 2475 Paseo por Hyde Park DIRECCION COMPLETA ۰. ۱ | 








Interface Multijoystick (SP) 3800 








(Inglés Inf.) 4995 POBLACION — PROVINCIA 
Modulador TY Amstrad 9500 — ! — 
qn یساب‎ WES | Top Level Inglés 4995 | SI TIENES UN PC TELEFONO ے۔۔حے ا سے‎ 
Rom Jet +3 11500 Vamos a contar (4-7 años) 3495 N. CUENTE OT 1 
Ram Jet ZX 11000 


Vuelta al Mundo de SOLICITANOSLO 


Reset Para Pokear C-64 1500 Tortugas Ninja 3495 








C] NUEVO CLIENTE m __ ی ی‎ 
FORMA DE PAGO: GASTOS DE ENVIO 
CONTRA REESE TOTAL 

1 5 mz 
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«Pintores 
por ordenador» 








quella mañana Leonardo 
se habia despertado un 
poco antes. Al levantar- 
se de la cama y mientras se coloca- 
ba los mocasines, observó asustado 
como una brillante luz se filtraba 
bajo la puerta de su dormitorio, El 
resplandor provenia de la habitación 
de al lado, donde estaba su estudio 
de trabajo y pintura. Corrió a abrir 
la puerta pensando que un incendio 
estaría 11183172۲81100 sus cuadros y 
lienzos; al entrar en la estancia que- 
dó perplejo, asombrado. Sus ojos 
no podían creer lo que veian. Enci- 
ma de una de sus mesas de dibujo 
y entre botes de óleo y aguarrás, ha- 
bia un extraño artilugio, Era como 
una caja cuadrada con un cristal en 
su parte delantera que emitía una 
clara luminosidad. Al lado, otro 
“aparato”, con muchas teclas peque- 
ñas con letras impresas, rugía con 
desagradables zumbidos. Entonces, 
en el cristal del cuadrado cajón co- 
menzaron a dibujarse solas —como 
por arte de magia— algunas figuras 
geométricas mientras el fondo des- 
tellaba en cientos de colores. Da 
Vinci observaba boquiabierto; él no 
sabia que ese “raro artilugio’ venia 
del futuro. Era un ordenador con un 
programa de dibujo y gráficos. 
Pronto cambiaría la historia. 

Lo cierto es que si Miguel Angel, 
Rafael o el mismísimo Leonardo Da 
Vinci —o cualquier otro de los pin- 
tores de la historia— hubieran teni- 
do en sus manos un ‘ordenador’ con 
posibilidades gráficas, la concepción 
del ‘arte’ tal y como hoy la conoce- 
mos, habria sido bastante diferen- 
te, Claro que, en su caso, habrian 
necesitado luego una impresora lá- 
ser de color que imprimiera lienzos, 
y esto ya sería mucho pedir para 
aquel entonces. 

Ciertamente uno de los principa- 
les atractivos de los ordenadores ac- 
tuales, son sus capacidades gráficas: 
un gran número de programas de di- 
bujo y diseño abundan en el merca- 
do, cada cual más sofisticado y sor- 
prendente. Todos incluyen diversos 
tipos de opciones, herramientas, 
brochas, etc, etc. Cualquiera de ellos 
puesto en manos de un Velázquez o 
un Murillo, notablemente habria 
afectado a la historia del Arte y la 
Pintura. 

También es verdad que con estas 
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“maravillas del software’ todos nos 
hemos sentido en alguna ocasión 
«pequeños pintores» o por lo menos 
‘creadores’ de alguna que otra —pa- 
ra nosotros— «pegueña obra maes- 
tra» que hemos enseñado a amigos 
o familtares. Porque, ¿a quién no le 
gusta rellenar la pantalla de círcu- 
los multicolores, o crear figuras en 
3D o simplemente dibujar estrellas 
en el infinito cielo oscuro del moni- 
tor? 

De eso se trata y para eso están 
los programas que existen. Luego, 
por supuesto, en otro plano distin- 
to al ‘amateur’, se encuentran los 
programas “profesionales” que, co- 
mo bien dice su propio nombre, son 
para el uso en una ‘profesión espe- 
cifica': Diseño Asistido (CAD), Ani- 
mación para Spots publicitarios y 
otros, etc, En fin, hay para todos los 
gustos y elecciones. 

A veces me pongo a pensar en ' نح‎ 
mo hubiesen resultado' las obras de 
los Grandes Maestros, si ellos pudie- 
ran haber contado con un ‘aliado’ 
tan poderoso como un computador 
para sus dibujos y cuadros. Imagi- 
no a la ‘Mona Lisa? esbozando una 
fluorescente sonrisa de neón, y el 
paisaje del fondo deslizándose con 
un suave ‘scroll horizontal”; y a “Los 
Girasoles’ de Van Gogh, meciéndo- 
se delicadamente al viento. Seguro 
que Goya y Murillo habrían sacado 
buen provecho de programas como 
el Neochrome, Canvas o el fantán- 
tico De Luxe Paint HI. Tal vez sus 
creaciones hubieran sido las mismas 
que son, aunque con distintos ins- 
trumentos o herramientas. À lo me- 
Jor y a pesar de las ventajas y pres- 
taciones de estos nuevos inventos 
para el dibujo, ellos —los artistas— 
quizás no hubiesen querido cambiar 
el pincel y el lienzo de lino por la 
pantalla y el teclado electrónico. 

Da igual. Son sólo suposiciones. 
Ojalá los Genios Pintores de siem- 
pre pudieran estar aquí con noso- 
tros, o mejor... ¿podríamos noso- 
tros ir alli? Cuando alguien invente 
la ‘máquina del tiempo” podremos 
entonces comprobarlo. Mientras a 
esperar sentados y puede que un día 
nuestros “dibujos pixelianos y colo- 
ristas’ pasen a los anales del Gran 
Libro del Arte, porque ¿a quién no 
le gustaría ser inmortal? 

Rafael Rueda 








hay insistentes rumores que 
afirman que en Japón se es- 
tá empezando a usar la pe- 
quena Game Boy de Ninten- 
do para otras cosas aparte 
de jugar. De momento pare- 
ce que sólo están en proyec- 
to unos pocos cartuchos de 
utilidades que permitirán 
transformar la diminuta 
consola bien en una poten- 
te calculadora, en una agen- 
da de direcciones y teléfo- 
nos o una especie de pági- 
nas amarillas para tener ac- 
ceso a determinados servi- 
cios. 

Sin embargo, como suele 
ser habitual en estos casos, 
para que los usuarios espa- 
fioles podamos disfrutar de 
estas utilidades va a tener 
que pasar todavía mucho 
tiempo porque, aunque ya 
está previsto, faltan algu- 
nos meses para que incluso 
estos cartuchos se distribu- 
yan en los Estados Unidos. 

Paciencia chicos, que todo 
llegará. 
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Joystick total- 
mente acoplado 
a la mano des- 
pués de 10 lar- 
gos anos de 
partidas, 






Cojin anatómico para 
prevenir hernias al es- 
tar más de 24 horas al 
día sentado frente al 
ordenador. 









Pequeño esguince 
. producido ai matar 
Unica pierna que nos 8 millones de mar- 
queda para jugar a un danos en un arca- 
simulador de fütbol. de, 


FABRICANDO AL MICROMANIATICO 


¿Necesitas un cambio de «look»? ¿Tu asesor de ima- 
gen se ha ido y nadie sabe cómo ha sido? ¿Estás hasta 
los mismísimos chips de no comerte un «byte» con tus 
compañeras de clase? No hay problema, tenemos la so- 
lución para ti. Todo lo que necesitas es seguir nuestros 
consejos de moda y te convertirás en la envidia de pro- 
pios y extraños. Atención, porque estás a punto de 
transformarte en el «hombre 10», el «micromaniático» 
perfecto.( Idea, diseño, estilismo y gráfismo by J.Pablo 
Espada Jiménez). 


RíETE/,RÍETE, PERO 

ES LA UNICA MANERA 
QUE. ESTE 
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$ En Japón se acaba de po- 
ner a la venta un super mando 
para las consolas que permite 
un control casi perfecto sobre 
el juego. El «Talkstick», que es 
el nombre del invento, es un 
micrófono futurista conectado 
a la máquina vía un ٦۰ 
mo interfaz, que responde a 
una serie de palabras-clave es- 
tándar; izquierda, Derecha, Su- 
be, Baja y Pum. Hay varias vet- 
siones en diferentes idiomas e 
incluso el vocablo que activa la 
rutina de disparo puede cam- 
biarse por Boum, Bang o tam- 
bién por Crash en algunos jue- 
gos específicos. Si alguno de 
vosotros quiere ser el primero 
en poseer uno de estos curio- 
sos aparatos no tiene más que 
llamar al teléfono 07-81-09- 
2340034 y preguntar por la se- 
norita Ming. 


O Useless Machines Corpo- 
ration, más conocida como 
UMC, ha disenado el no va más 
en chips modificadores del bus 
integrado de automoción digi- 
tal. Con dos componentes 
cambiados en un bit múltiple 
de senal totalmente indexada 
y conforme a las normas RCC 
ha logrado obtener una señal 
multivariable de onda típica si- 
nusoidal de resistencia auto- 
óhmica. Tampoco han abando- 
nado la receptora de los impul- 
sos electromagnéticos de inter- 
cambio de datos porque han 
introducido la novedad de una 
resistencia tipicamente resetiza- 
da con una respuesta en pico 
menor a los seis nanosegundos 
en respuesta absoluta electri- 
zante. Si además le incluimos 
que el chip parece que funcio- 
na podemos intuir que estamos 
ante el inicio de un nuevo cam- 
po tecnológico. 


O Mark Believer ha denun- 
ciado a Timo Inc., una podero- 
sa empresa de hardware ame- 
ricana, por publicidad engaño- 
sa. El hecho sucedió cuando 
Mr. Believer vió anunciada en 
una revista una tarjeta para Pc 
Super-Vga. En la imagen se po- 
día observar una agraciada se- 
ñorita con el aparato en sus 
manos y un letrero debajo que 
decía: «Cómpreme». Este señor 
rápidamente fue a su tienda 
habitual y adquirió todo el 
stock de tarjetas Timo Vga y se 
quedó muy sorprendido cuan- 
do no halló a la damisela en el 
interior de ninguna de las ca- 
jas. Indignado se dirigió a la ofi- 
cina de consumo de su locali 
dad e interpuso la denuncia 








on eso de la apertura ha- 
C cia el Oeste parece que 
los países que antes esta- 
ban poco menos que proscritos de la escena internacional están ahora 
en candelero. Así mientras que los argumentos de los arcades pa- 
san de enfrentarnos con los antaño temibles servicios de inteligen- 
cia soviéticos a buscar nuevos enemigos, de momento árabes pro- 
iraquíes, también los simuladores han comenzado a cambiar. De mo- 
mento son dos aviones de fabricación rusa quienes han abierto el 
filón, y qué mejor envoltorio que una enorme caja de color rojo pa- 
ra encerrar los secretos de la aviación del Kremlin. «Stormovik» de 
Electronic Arts y «Mig 29» de Domark, publicados casi simultánea- 
mente, son los primeros representantes de la nueva corriente. 
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en nuestro país, según la 
Asociación Española de Em- 
presas de Informática, el 
66% de los programas que 
existen sean copias ilegales? 


۰ Ld 
¿For que no han lle- 


gado hasta aqui todavía 
super-consolas de dieciséis 
bits como la Super Famicon 
o la Neo Geo? 


Formidable 


ra que todavia hoy en dia 
haya compañías de softwa- 
re europeas, que por una ra- 
zón u otra, no tengan distri- 
buidora en España? 
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¿CHAHAO 
se creará 


un sello de edición limitada 
bajo el que sean publicados 
los programas de aventuras 
o RPG, aunque no sean tra- 
ducidos al castellano? 


que se estén reeditando juegos 


para PC que ya estaban prácticamente descatalogados. 
Muchas veces estos programas eran muy difíciles de con- 
seguir y al final se recurría a copias de dudosa legali- 
dad. Si ahora nos los proporcionan en forma de serie 
«budget» pues, bienvenidos sean. Nuestras más since- 
ras felicitaciones a quien haya tenido esta estupenda ini- 
ciativa que esperamos pronto sea secundada por todas 


Eo 5. 





Lamentable que ENE) juegos que parez- 


can que no han sido comprobados antes de salir al mer- 
cado, porque si no serían inexplicables muchas veces 
cierto tipo de errores. Testear un programa antes de su 
comercialización para comprobar que todo funciona co- 
rrectamente, es una tarea absolutamente necesaria pa- 
ERA رعنان 0و0 أأق ع0 00 هباعاء أع/ زر‎ 3 13 |3193, 
es bueno tanto para el usuario como para las compa- 





ñías de videojuegos. 


Alcobendas (Madrid). 


Os recordamos que esta sección está a vuestra disposición. Podéis enviar cuantas 
colaboraciones queráis, pero es importante que especifiquéis en el sobre: SECCIÓN Ml- 
CROMANIAS, para que podamos identificarlas facilmente. Por supuesto, cualquier idea 
o sugerencia será tenida en cuenta. Por si todavia queda algún despistadillo, esta es 
nuestra dirección: MICROMANÍA. HOBBY PRESS S.A. Ctra de Irún Km. 12,400. 28049 
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Divertir sin complicaciones 






SCRAMBLE SPIRITS 
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Otra conversión de la popular recreativa Hega para la consola Sega. 


conocer que en esto del 

video-juego nada o casi na- 
da nuevo queda ya por inven- 
tar; por eso muchas veces no 
es de extranar que los progra- 
madores, llegado el momento 
de realizar un nuevo juego, de- 
jen a un lado quebraderos de 
cabeza inutiles y se dediquen a 
realizar un juego que aunque 
no original, por lo menos sí re- 
sulte adictivo y divertido, lo cual 
al fin y al cabo viene a ser lo 
principal para el usuario. 

Esta "reflexión trascenden- 
tal" viene a cuento de que 
«Scramble Spirits», la máquina 
recreativa que hace algún tiem- 
po Grandslam versionara para 
nuestros ordenadores y que 
ahora llega para todos los 
usuarios de la consola Sega, es 
un perfecto ejemplo de como 
sin inventar nada nuevo —es 
más, tendiendo a imitar lo 
antiquo— se puede lograr que 
los jugones de turno nos pase- 
mos un buen rato pegados a la 


È verdad es que justo es re- 





El único objetivo de sus programa- 
dores ha sido crear un juego capaz 
de entretener, 






«Scramble Spirits» repite los esque- 
mas que han lanzado al estrellado 
a «1942» o «Flying Shark». 
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pantalla, dedicados al noble ar- 
te de masacrar cuanto nos sal- 
ga al paso. 

Y es que lo que se nos ofre- 
ce es una nueva incursión den- 
tro del género capitaneado por 
títulos como «Flying Shark» o 
«1942» con nuevos gráficos, al- 
gún detalle innovador y multi- 
tud de fases, pero al fin y al ca- 
bo con el mismo desarrollo re- 
petido una y otra vez hasta la 
saciedad: «scroll» vertical, ene- 
migos que atacan en oledas, 
posibilidad de recoger nuevas 
armas y los inefables enemigos 
de final de fase esperándonos 
como siempre para intentar 
aguarnos la fiesta en el ültimo 
momento. 

Como confirmación del he- 
cho de que los programadores 
del juego no han tenido más 
pretensiones que divertirnos a 
cualquier precio, figuran facto- 
res tales como un nivel de difi- 
cultad muy poco elevado en un 
principio o el hecho de que dis- 
pongamos de una casi inacaba- 
ble cantidad de créditos para 
continuar la partida tras haber 
perdido la última de nuestras 
vidas. 

En fin, que si lo que estáis 
buscando es algo inaudito que 
os deje con la boca abierta me- 
jor dejarlo para otra ocasión, 
pero si lo que os apetece es po- 
der pasar un rato divertido sin 
más complicaciones machacan- 
do los botones de vuestro man- 
do de control con un juego 
bien programado a nivel técni- 
co, este «Scramble Spirits» os 
viene que a ni pedir de boca. 
Decidid vosotros mismos. I 

J.E.B. 
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Velocidad a pequeña escala 


Aunque os pueda 
parecer imposible 
existe una forma de 
revivir toda la 
intensidad de un rally 
a un módico precio 
y sin el menor riesgo 
para nuestra 
integridad física... 

se trata de las 
carreras de coches 
de radio control, 

un deporte poco 
conocido en nuestro 
país que ahora 

llega para la 

consola Sega. 


— 


1 modelismo es uno de 
esos “hobbies” que a 
pesar de contar con un 
buen número de aficio- 
nados en nuestro pais, 
no es demasiado conocido para 
el gran público. «Básicamente, 
todo consiste, bien mediante 
procedimientos artesanales O 
bien mediante el ensamblaje de 
“kits” comerciales, en reprodu- 
cir a pequeña escala modelos de 
barcos, aviones, helicópteros, 
coches o cualquier otra cosa. 
Poco conocidas son también 
las carreras que los aficionados 
al modelismo disputan con sus 
coches a escala dirigidos por 
radio-control, aunque sin em- 
bargo más alla de nuestras fron- 
teras causan furor y se convier- 
ten en todo un acontecimiento. 
En fin, dejando a un lado es- 
tos particulares, lo cierto es que 
seáis o no conocedores de este 
deporte, ahora váis a tener opor- 
tunidad de descubrir todos sus 
secretos con solo insertar «R.C. 
Grand Prix» en vuestra conso- 
la. No perdamos más tiempo y 
vamos a contaros qué encontra- 
réis cuando lo hagáis. 


SEGA 






«R.C. Grand Prix» reproduce una 
carrera de coches de radio control 
acercándose al arcade. 


IE im 0 1 
435 A 
Los gráficos aunque sencillos están 
bien realizados y responden perfec- 
tamente a! control del jugador. 


Tres contra uno 


Nos hallamos ante uno de eso 
juegos que se inclina más hacia 
el terreno del arcade y de lo de- 
portivo que hacia la simulación, 
y en cierta forma, aunque su as- 
pecto sea bastante diferente, 
«R.C. Grand Prix» recuerda no- 
tablemente en su desarrollo a un 
clásico tan legendario como 
«Super Sprint». De hecho una 
vez realizada la oportuna selec- 
ción del número de jugadores 
que van a participar en la parti- 
da, apareceremos en la línea de 
salida junto a otros tres peque- 
ños bólidos de diferente color al 
nuestro. Á partir de ese momen- 
to deberemos preocuparnos de 
conseguir dos objetivos primor- 
diales: entrar en la meta antes de 
que se agote el tiempo estipula- 
do para cada circuito, v conse- 
guir hacernos con uno de los tres 
primeros puestos en la clasifica- 
ción final. 

Es importante destacar que si 
varios jugadores participan en la 
partida no lo harán simultánea- 
mente, sino que cada uno de 
ellos disputará una carrera dife- 


® Dado que conducir en las rectas no ofrece mayor pro- 
blema, debemos centrarnos en trazar las curvas tan per- 
fectamente como nos sea posible, pues de ello depen- 
derá directamente nuestra clasificación final. Existen dos 
posibles formas de negociar correctamente una curva: 
la primera consiste en dejarnos chocar con nuestros ri- 
vales; comprobaréis como quedamos frenados y somos 
girados de manera impecable pudiendo continuar acto 
seguido nuestra imparable carrera hacia el podium. En 
caso de que ningún competidor se encuentre en las pro- 
ximidades lo mejor es fijarnos en las flechas que mar- 
can la distancia y sentido de cada giro, frenar un poco 
y trazarlo con algo de anticipación. 













Al conseguir la primera plaza ob- 
tendremos un premio con el que 
podremos adquirir nuevas piezas. 





Iw PIA 7 
En la opción de varios jugadores es- 
tos competirán contra tres vehícu- 
los dirigidos por el ordenador. 


rente contra tres rivales contro- 
lados por el ordenador. Tam- 
bién debemos advertir que ha- 
cerse con la primera plaza en el 
podium conllevará un importan- 
te premio en metálico, canjeable 
más tarde por piezas de repues- 
to y mejoras para nuestro coche. 
Sin ellas dificilmente podremos 
llegar más allá del segundo cir- 
culto, pues el nivel de dificultad 
aumenta progresivamente y con 
él también la pericia y velocidad 
de nuestros contrarios. 


El buen hacer como lema 


La perspectiva elegida para 
ofrecernos las vistas del circui- 
to es muy parecida a la que pu- 
diera ofrecernos una cámara de 
televisión que siguiera las evolu- 
ciones de nuestro coche, y de he- 
cho el «scroll» es lo suficiente- 
mente bueno, suave y rápido co- 
mo para que así lo parezca. Los 
eráficos, aunque sencillos, están 
también perfectamente realiza- 
dos, y el sistema de control es 
tan sencillo como eficaz y fiable. 
Si a ello le añadimos que el ni- 
vel de adicción es francamente 
elevado, la conclusión final no 
puede ser otra que nos hallamos 
ante un titulo super-recomenda- 
ble para tu consola, especial- 
mente si eres aficionado a los 
juegos de conducción. B 

VEI. 
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NUEVO PHILIPS Your TV. COMO TU... EXTRAORDINARIO. 





Para ti que tienes una visión del mundo diferente, 
algo realmente distinto: Philips Your TV. Un tele- 
visor que es una auténtica pieza de diseño. Va a 
adaptarse a tu mundo, a tu ambiente, recordando 
tu forma de ser, única, extraordinaria. 

Pero el Your TV es mucho más que una maravilla 


estética. Te sorprenderá su perfección técnica. 40 


de presintonía y de los niveles de brillo, color, con- 
traste y volumen. Mando a distancia, Sleeptimer. 
Incluso con la visera bajada podrás disfrutar de la 
Imagen. 

Si te gusta construir tu espacio de una forma 


espectacular, aquí tienes el Nuevo Your TV de 
Philips. 


Presintonías. Información en pantalla del nómero Para ver el mundo como tu eres... extraordinario. 
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MEGADRIVE 


MIGADAPEE 





Ases de los cielos 


TWINH 
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«Twin Hawk» sigue al pie de la te- 
tra las reglas de los clásicos masa- 
cramarcianos. 


eguramente todos recor- 
daréis los nombres de dos 
arcades legendarios que, 
procedentes del mundo de las 
recreativas, obtuvieron un más 
que notable éxito en sus res- 
pectivas conversiones para 
nuestros ordenadores: «Flying 
Shark» y «1942». 

sea o no así, lo que parece 
muy claro es que quien tenía 
bien presentes en la cabeza los 
mencionados títulos era el pro- 
gramador encargado de dar vi- 
da a este «Twin Hawk» que 
ahora nos llega para nuestra 
consola Sega Megadrive, ya 
que en realidad el juego no es 
otra cosa que una visión perso- 
nal de aqueilos dos programas. 

El argumento —bastante ex- 
tenso por cierto— nos viene a 
contar más o menos que noso- 
tros, a bordo de nuestro afa- 
mado caza-bombardero, so- 
mos la última oportunidad pa- 
ra [a liberación de los habitan- 
tes de un pequeño país toma- 
do a las armas por un tiránico 
militar. 

Dado que el general Jabani, 
que así se llama este siniestro 
personaje, cuenta con el apo- 
yo de todo su ejército vamos a 
tener que enfrentarnos en so- 
litario contra cientos de tan- 
ques, aviones y barcos, que uti- 
lizarán a pleno rendimiento su 
armamento para tratar de de- 
rribarnos a toda costa. 

En un principio contamos 
unicamente con la ayuda de 
nuestras dos ametralladoras 
para defendernos de sus ata- 
ques, pero al destruir algunos 
camiones que aparecen espo- 
rádicamente por la pantalla, 
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La dificultad crece progresivamen- 
te a medida que avanzamos, 
aumentando la adicción. 
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El juego dispone de diferentes zo- 
nas en las que encontraremos una 
nutrida galeria de enemigos. 


dejarán libre una letra que al 
ser recogida aumentará en dos 
unidades nuestras armamento. 

Además de esto, la principal 
baza que podemos jugar a 
nuestro favor es el hecho de 
que por cada una de nuestras 
vidas, disponemos de la posibi- 
lidad de realizar dos llamadas 
para que una escuadrilla for- 
mada por seis aviones venga en 
nuestro apoyo. 

Cuando lo hagan se situarán 
en la parte inferior de la pan- 
talla disparando a la vez que 
nosotros, si bien permanecerán 
casi inmóviles y caerán derriba- 
dos al ser alcanzados por el 
fuego enemigo. También po- 
demos optar por canjear una 
de estas llamadas por la utiliza- 
ción de una especie de bomba 
gigantesca que borra de la pan- 
talla a la mayoria de nuestros 
insistentes enemigos. 

E] juego dispone de una ele- 
vada cantidad de zonas dife- 
rentes, y a medida que avance- 
mos por ellas iremos descu- 
briendo nuevos tipos de enemi- 
gos a la par que aumenta no- 
tablemente el nivel de dificul- 
tad. En cualquier caso dado el 
hecho de que disponemos de 
tres vidas en cada partida y que 
se nos ofrece una opción de 
"continue" con un total de 
diez créditos, está asegurado 
que con un poco de paciencia 
y muchas horas de práctica, po- 
demos llegar a! final del progra- 
ma y descubrir si nos esconde 
alguna sorpresa. 

Como obviamente el factor 
originalidad quedaba desde el 
principio anulado, por lo me- 
nos ei juego nos ofrece una ele- 
vada jugabilidad que hace pa- 
reja con una notable reaiiza- 
ción técnica, con lo que en de- 
finitiva el resultado es un buen 
arcade adictivo a tope. M 

J.E.B. 
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CONSOLA SEGA 


La élite del deporte a tu alcance 





ARNOLD PALMER 





¿Qué os pareceria 
poder codearos con 
la mismisisma 
«jet-set» del mundo 
del golf sin tener que 
salir de vuestro 
cuarto, y sin realizar 
más esfuerzo físico 
que el que supone 
meter el cartucho 

en vuestra consola 

y pulsar los botones 
del mando de control? 


ormidable, ¿verdad? 

Pues eso es, precisamen- 

te, lo que pone a nuestro 

alcance este nuevo título 

para la Megadrive, que 
tal vez algunos aficionados a las 
recreativas conozcan ya, porque 
el juego ha sido versionado a 
partir de una máquina creada 
por la propia Sega. 


Modalidades de juego 


A pesar de que la opción *'es- 
trella” del juego es la destinada 
a permitirnos participar en un 
completo torneo a través de di- 
ferentes campos, el programa 
nos facilita otras modalidades 
de juego con las que poner a 
prueba nuestras habilidades co- 
mo golfistas. 

Para empezar podemos lan- 
zarnos en solitario o en compa- 
7118 de otro jugador a recorrer 
todos los hoyos del campo que 
nosotros elijamos, con el ünico 
objetivo de intentar conseguir el 
mejor nümero de golpes posible. 
También podemos disputar un 
partido en modalidad ''match 
play" contra otro jugador; en 
este tipo de juego los hoyos son 
ganados por el jugador que rea- 
lice un menor número de golpes 
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Aunque conocer de antemano las 
normas del golf será de ayuda, si 
no es asi el completo manual solu- 
ciona este problema. 





Cada palo es indicado para una cier- 
ta distancia y situación, datos estos 
que aprenderemos con la práctica 
y las instrucciones. 


para embocar la bola. Por ulti- 
mo se pone a nuestra disposición 
una opción de práctica de ines- 
timable utilidad para los princi- 
piantes, ya que en ella podremos 
acceder al hoyo que deseemos 
del campo que elijamos, y pro- 
bar así diferentes golpes, palos 
y estrategias de juego. 

Como nos resulta imposible 
tratar de explicaros en estas lí- 
neas como jugar al golf —y en 
cualquier caso las instrucciones 
lo hacen muy bien—, vamos a 
describir solamente el procedi- 
miento pof el cual el programa 
nos permite disputar cada uno 
de los 18 hoyos que componen 
cada campo. 

Al comienzo del partido apa- 
recemos en el «tee» —punto de 
partida— del hoyo uno, y ante 
nuestros ojos se ofrece una vi- 
sión tridimensional del campo 
de juego en la que figura en pri- 
mer plano nuestro jugador. A la 
izquierda disponemos de una 
vista aérea completa del recorri- 
do del hoyo, y en diferentes re- 


CONSEJOS y TRUCOS > — — 


M El drive y las maderas sólo pueden ser empledas en 
el golpe de salida, tiros desde la calle o zonas de hierba 
corta que no cubra la bola. 


E Por el contrario los hierros están especialmente indi- 
cados para realizar tiros desde el «rough» (zonas de hier- 


ba espesa y muy crecida). 


E Permanece atento a la fuerza y sentido del viento an- 
tes de elegir la dirección de tu golpe (si por ejemplo hay 
un fuerte viento de derecha, tendrás que apuntar para 
compensarlo hacia la izquierda). 
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En la opción torneo completo me- 
diremos nuestras fuerzas con otros 
quince expertos controlados por el 
ordenador. 





El elevado número de opciones y 
los numerosos menús en pantalla 
con información te convierten en un 
completo simulador de golf. 


cuadros con texto se nos facili- 
tan informaciones acerca del ho- 
yo que estamos disputando, co- 
mo su longitud o el número de 
golpes para conseguir el «par». 
El recuadro más importante es 
el situado a la derecha de nues- 
tro Jugador, ya que gracias a su- 
cesivas pulsaciones en el mando 
de control seleccionaremos todo 
lo necesario para realizar cada 
golpe: tipo de palo, fuerza, al- 
tura y dirección. Además tam- 
bién recibiremos información 
acerca de la fuerza y dirección 
del viento, así como de en qué 
tipo de terreno y situación se en- 
cuentra nuestra bola. 


Bueno, sencillo y adictivo 


«Arnold Palmer Tournament 
Golf» es uno de los simuladores 
de este deporte más sencillos, 
completos y adictivos que hemos 
tenido oportunidad de ver. Con 
un poco de paciencia por vues- 
tra parte descubriréis que si 5 
tomáis la molestia de leer con 
detalle las instrucciones y a su 
vez dedicáis algunas horillas a 
entrenar, pronto adquiriréis el 
suficiente dominio como para 
disfrutar de este excelente juego 
de calidad sobresaliente. 8 

JE.B. 
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MINTENDO 


Todo queda en familia 








Al pes que ins otros títulos pro- 
tagonizados por estos populares 
personajes de Nintendo, el progra- 
ma es terriblemente adictivo. 


en sus manos una nueva 
tarea. Esta vez su misión va 
a ser liberar Subcon, la tierra de 
los sueños, del malvado Wart. 
Menos mal que tanto Luigi co- 
mo el propio Mario cuentan 
con la ayuda de sus amigos 
Toad y Princess. 
El juego es un típico, clásico 
y tradicional arcade de piatafor- 
mas. Con todos los defectos de 
un orograma de esta clase y, 
por supuesto, todas sus venta- 
jas. Así, en el lado malo encon- 
tramos que la misión no es na- 
da fácil, al contrario a veces se 
complica de una forma exage- 
rada, y tendremos que ajustar 
nuestros saltos y movimientos, 
más de una vez, al milímetro, 
para conseguir llegar a zonas 
prácticamente ocultas del ma- 
peado y protegidas por peligro- 
sos enemigos. En el lado de las 
ventajas os podemos asegurar 
que «Super Mario Bros 2» po- 
see un elevadísimo nivel de 
adicción. Vamos, que es tan di- 
vertido como los otros progra- 
mas de la saga. Además, esta 
vez, podremos elegir entre 
cualquiera de los cuatro prota- 
gonistas, con habilidades dife- 
rentes cada uno de ellos, para 
resolver la aventura; como po- 
déis ver, un variado surtido de 
héroes para todos los gustos. 
En cuanto a los enemigos 
son muchos y muy variados, to- 
dos con curiosas formas y se- 
gün avanzamos en el juego 


| os hermanos Mario tienen 


SUPER MARIO BROS 2 
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"m puede achacársele en su con- 
tra la considerable falta de origina- 
lidad que lo hace excesivamente si- 
milar a sus predecesores. 


mucho mas peligrosos. La for- 
ma de eliminarlos es muy sen- 
cilla, con un salto nos coloca- 
mos sobre su cabeza y pulsa- 
mos el botón de disparo, aho- 
ra llevaremos en brazos al 
monstruo de turno y podremos 
arrojárselo a sus compañeros, 
con lo que haremos cierto el di- 
cho ese de "matar dos pájaros 
de un tiro”. Por todas las pan- 
tallas hay repartidas briznas de 
hierba que ocultan tesoros co- 
mo vidas extra, llaves para atra- 
vesar ciertas puertas, bombas 
que utilizaremos para abrirnos 
camino en determinadas zo- 
nas, monedas para obtener 
más energía, etc, etc. 

«Super Mario Bros 2» es un 
juego que, aunque carece de 
originalidad, tiene, debido a su 
calidad técnica y adicción, un 
enorme atractivo. 5in embargo, 
esa misma carencia de origina- 
lidad le hace exclusivamente re- 
comendable para fanáticos del 
género. Los que queráis ver al- 
go diferente mejor buscar otro 
cartucho; pero si lo ünico que 
buscárs es pasar un buen rato, 
pues adelante, porque esta se- 
gunda entrega de las aventuras 
de los hermanos Mario no os 
va a defraudar. M 

J.G.V. 
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a NINTENDO 





Lo que no debes hacer a un Mogwai 


— 2 


Aunque muchos lo 
penséis, esta nueva 
versión Nintendo de 
la película «Gremlins 
2» no tiene 
absolutamente nada 
que ver con las 
realizadas 
anteriormente. 
Resulta curioso ver 
las diferencias entre 
una y otra. Vosotros 
juzgaréis, con nuestra 
ayuda, cuál es más 
divertida. 


ay tres reglas de oro 
que no se deben rom- 
per nunca cuando se 
tiene un Mogwai: no 
exponerle a la luz, no 
mojarle y, nunca, nunca, darle 
de comer después de mediano- 
che. Pero claro, basta que lo se- 
pas para que alguna vez, casi sin 
quererlo, repitas la imprudencia 
que cometió Billy, y montes una 
tan gorda como la que se lió en 
la primera parte de la pelicula. 

Pues esto es lo que ha ocurri- 
do en el Centro Clamp y el error 
lo están pagando caro los habi- 
tantes del lugar. Menos mal que 
allí mismo trabaja nuestro ami- 
go Billy y con la ayuda de Giz- 
mo está intentando detener a los 
“simpáticos” bichitos, antes de 
que destruyan la ciudad. 





Un arcade con gancho 


En el juego controlaremos al 
valiente Gizmo en su recorrido 
por el edificio para conseguir 


MATENDO 


NINTENDO 





La adaptación î aE para esta 
consola nada tiene que ver con las 
creadas para otros sistemas. 





Aunque la idea que le da vida es la 
de un arcade no muy original su 
buena realización técnica lo hacen 
muy recomendable, 


destruir a las malvadas criaturas 
que amenazan la seguridad del 
Centro. Hay cinco fases diferen- 
tes con dos niveles secundarios 
cada una, excepto la última que 
sólo tiene un sub-nivel. Todas 
ellas siguen un desarrollo tipica- 
mente arcade, con scroll en va- 
rios sentidos, y están repletas de 
peligrosos Gremlins que intenta- 
rán hacer a nuestro amigo la vic- 
tima de sus pesadas bromas. 

Por el laberinto que forman 
las oficinas del edificio Clamp 
hay repartidas una serie de puer- 
tas que ocultan una tienda en la 
que el Mogwai podrá comprar 
armas y ciertas ventajas, La for- 
ma de adquirir estos objetos es 
recoger las monedas que dejan 
caer los enemigos. 


Un juego brillante 


A pesar de ser básicamente un 
arcade sencillito, sin complica- 
ciones y de carecer de casi nin- 
gún elemento original, «Grem- 


۲00 


NINTENDO 


HELE Fol ہس ند‎ ITEM 





En el juego controlamos a Gizmo en 
su recorrido por un edificio para 
destruir a los malvador bichejos. 





Repartidas por el mapeado encon- 
tramos algunas puertas que dan 
paso a las tiendas donde podremos 
conseguir nuevo armamento. 


lins 2» está tan bien hecho y tie- 
ne un nivel de adicción tan ele- 
vado que resulta tremendamen- 
te Interesante. En el aspecto téc- 
nico es prácticamente irrepro- 
chable y ni scroll, gráficos o so- 
nido tienen nada que envidiar a 
otros juegos incluso en máqui- 
nas más potentes, 

Y lo más importante de todo 
es que Sunsoft ha conseguido un 
cartucho muy adictivo, perfec- 
tamente ambientado y en el que, 
gracias a un sistema de claves, 
podremos seguir jugando al día 
siguiente sin tener que volver a 
empezar. Una magnifica con- 
versión que merece la pena ju- 
gar y que no defraudará ni si- 
quiera a los más exigentes. Bien 
por Gizmo y Nintendo. E 

LOV. 
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aproximada de io 


que Disney 
Software, con 
permiso de Mr. 


- - ar 


Spielberg, está 


I 


a punto de 
desencadenar 
en nuestros 


ordenadores. 


mostrado talento en cuan- 

to a la fabricación de po- 
co amistosos bichitos se refle- 
re —«Tiburón», «Gremlins»—, 
desembarca de nuevo en la 
gran pantalla con un producto 
destinado a convertir nuestras 
pequenas fobias ocuitas en 
densas pesadillas perfectamen- 
te palpables. «Aracnofobia», 
que así ha sido llamado el in- 
vento en cuestión, es un home- 
naje a los clásicos de «serie B» 
rodado con todo el lujo y de- 
rroche de medios del fastuoso 
Hollywood. Los monstruitos 
elegidos para la ocasión son 
peludos, tienen ocho patas y 
hacen alarde de poseer una 
elevada dosis de mal carácter, 
sólo comparable en cantidad a 
sus reservas de mortífero vene- 
no capaz de enviar a cualquier 
ser humano al más allá con bi- 
llete de primera clase. 

Como presumible rompedo- 
ra de taquillas que la pelicula 
será, Disney Software la ha es- 
cogido como sucesora de lo 
que fue su primera gran licen- 
cia cinematográfica, «Dick 
Tracy», y de la misma forma 
que a ésta, la ha transformado 
en un arcade de alta-tensión en 
el que por encima de todo se 
transpira la asfixiante atmósfe 
ra desatada a raíz de la inter- 
vención de los maléficos bichi- 
tos en la pantalla. 


E factoria Spielberg, de de- 


¿A quién vas a matar? ۔‎ 





Aunque el juego está toda- 
vía en proceso de realización y 
por tanto sujeto a multitud de 
cambios, lo primero que se des 
tila de una detenida observa- 
ción de sus pantallas es que sus 
autores debieron quedar hechi- 
zados hace años con aquel clá- 
sico legendario de nombre 
«Ghostbusters», porque de he- 
cho el desarrollo del programa, 
actualizado y con muchas inno- 
vaciones en su programación, 
ofrece un aspecto muy similar. 

Como podéis ver en una de 
las imágenes que acompañan 
estas líneas, al comenzar la par- 
tida transitamos con nuestro 
vehículo por las calles de Canai- 
ma, donde empieza nuestra 
aventura; a nuestro personaje, 
el más reputado fumigador de 





mente excepcional. 
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Sus autores parecen haberse inspirado en el legendaria 
«Ghostbusters», como muestra esta imagen. 
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Algunas de las pantallas del juego 
ofrecen una calidad gráfica sencilla- 


Debemos revisar con cuidado cada 
cása, pues en muchos casos encon- 
traremos más de una sorpresa, 
la ciudad, le ha tocado en suer- 
te la poco deseable tarea de in- 
tentar acabar con la avalancha 
de aranas asesinas que ha to- 
mado al asalto la urbe, si bien 
lo cierto es que además de con 
un sofisticado equipo, conta- 
mos con la inestimable ayuda 
del Toxi-max (el ünico insectici- 
da lo suficientemente potente 
como para acabar con los ho- 
| micidas bichitos. 














۲٠۹۰... ىسا‎ en nuestra misión seremos 
Cac: د3‎ te final. 
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Pese a su inofensivo aspecto, las arañas esconden en su 
interior un mortifero veneno. 





48 MICROMANÍA. 


Una vez que con nuestros 
detectores registremos la pre- 
sencia de arañas en una casa, 
tendremos que acceder a su in 
terior para cumplir con dos ta- 
reas principales: exterminar con 
nuestro fumigador a los moles- 
tos inquilinos que nadie ha in- 
vitado, y rescatar de sus garras 
—perdón, patas—- a los inde- 
fensos ciudadanos invadidos 
por el pánico. 





Nuestro equipo de fumigación, Toxi-max incluido, será 
puesto a dura prueba por la multitud de arañas. 























Nuestro personaje se ve envuelto 
en la aventura gracias a sus habili- 
dades como fumigador. 


Déjate atrapar 


La trampa está a punto y, de 
la misma forma que moscas a 
un panal de miel, seguramen- 
te todos caeremos irremisible- 
mente en la gigantesca tela de 
arana que Disney ha confeccio- 
nado para atraparnos con su 
juego. De momento todo lo 
que podemos deciros es que a 
falta de testear la jugabilidad 
del programa, por lo menos su 
calidad gráfica —tal y como vo- 
sotros mismos podéis obser-. 
var— hace que nos las poda- 
mos prometer francamente fe- 
lices acerca del resultado final. 
Un consejo antes de acabar: 
echar un vistazo por los rinco- 
nes más ocultos de vuestra ca- 
sa, nunca se sabe cuando pue- 
de saltar la... arana. گا‎ 

REID 


>> El californiano Frank 
” Marshall es uno de esos 


« , productores que 


p 
~ 


“durante la década de 
los ochenta han 


p convertido en oro las películas que 


CX pasaron por sus manos. 


? Especialmente venturosa para 
su cuenta corriente ha sido 
su colaboración con Spielberg. 
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itulos como «El imperio 
del sol», «En busca del 
arca perdida», «Polter- 
geist», «El color púrpu- 
ra», «¿Quién engaño a 


Roger Rabbit?», las dos partes 
y“ «Gremlins» y las tres de «Re- 
بر‎ esD al futuro», «The wa- 
rriors» o «Esta casa es una rul- 
na», entre otros muchos, son su- 
licientemente ilustrativos de su 
habilidad para invertir el dine- 
ro. Harto de ser el capitalista de 
la película y deseoso de conver- 
tirse en el artista, un buen dia 
decidió "hacerse" director. 

En esta nueva actividad de 
Frank Marshall su modelo v 
maestro parece haber sido Ste- 
ver Spielberg y 
más concreta- 
mente un viejo 
Hlm del mago 
«Tiburón», cu- 
yo interés, des- 
eraciadamente, 
ha quedado os- 
curecido por las 
insufribles se- 
cuelas que su 
éxito provocó 
en cineastas me- 
nos dotados. 
Entonces, Spiel- 
bere se inventó 
una pequeña lo- 
calidad ameri- 
cana donde la 
vida transcurre 
con placidez 
hasta que un 
monstruo terro- 
rifico rompe su 
nonotonia. 

La anecdota, 
con intringu- 
lis. psicológico 
(¿quién nunca 
ha sentido un roce escalofrian- 
te mientras nada en el agua?), le 
sirvió para diseccionar en tono 
amable y costumbrista aspectos 
de la sociedad americana, cons- 
truir una aceptable pelicula de 
aventuras y aumentar las arru- 
gas junto a los labios del espec- 
tador con risas y sonrisas sabia- 
mente dosificadas. 

Con su primera pelicula como 
director, Frank Marshall ha se- 
guido un esquema similar. En 
esta Ocasión, el cambio ha sido 
el del tiburón por las arañas, 
esos bichitos de respiración pul- 
monar, con cuatro pares de pa- 
tas y abdomen abultado, S 
res oscuros, textura áspera, 

» una forma de morir, cuando 2 
aplastadas por el pie, similar a 
la de las cucarachas aunque me- 
nos ruidosas. Pese a la mitolo- 
sa popular, su picadura venc- 
nosa no es mortal para el ser hu- 
mano salvo en contadisimas cs- 
pecies, lo que no nos impide co- 


locar a estos pacificos bichitos 
en el mismo saco de nuestros te- 
mores junto a ratones 0 serpien- 
tes. Frank Marshall ha encon- 
trado un buen argumento en las 
aranas para que aumente nues- 
tro ritmo cardiaco y un sudor 
frio recorra nuestra piel viendo 
su primera pelicula como direc- 
tor: «Aracnofobia»., 

Aparte de los Jeff Daniels, 
Julian Sands, Harley Jane Ko- 
zak o John Goodman, entre 


otros, los actores principales y 
los más Interesantes de este film 
son las arañas, Para elegir a las 
protagonistas y organizar un 
curso de orientación a los acto- 
res de dos patas sobre los anima- 





lillos, Frank Marshall contrató 
al entomólogo Steven Kutcher. 

Lógicamente, las pruebas del 
casting fueron bastante peculia- 
res. Primero se necesitaba una 
araña de gran tamaño, alguien 
lo suficientemente grande como 
para ser tan dura y amenazante 
como Bogart encendiendo un ci- 
garro. La elegida fue una tarán- 
tula de las selvas amazónicas cu- 
ya dieta equilibrada se compo- 
ne de pájaros, ratones e insec- 
tos. Su "cohorte de intimos” en 
la pelicula recayó en otras ara- 
ñas más pequeñas cuyo cuerpo 
es surcado por unas estilizadas 
rayas. Más dificil fue elegir a los 
"7zanganos-soldados'', va que 
más que arañas se necesitaba 
una especie de Nadia Comane- 
ci con ocho patas y figura me- 
nos estilizada que la de la gim- 
nasta cuando todavía cra una ni- 
ña y acaparaba medallas de oro. 
l'inalmente, el papel recayó en 
la neozclandesa delena que, ade- 


más de picar, desprende unos 
pelos que irritan la piel del 
homo-sapiens. 

Pese a que ninguno de los se- 
res racionales invito a las arañas 
a su apartamento cuando termi- 
nó el rodaje, dicen que las rela- 
ciones entre los integrantes del 
reparto fue óptima, sin los celos 
de estrellato tan habituales en 
Hollywood. Parece que Harley 
Jane Kozak fue el más antipáti- 
co con los bichos, pero Jeff Da- 
niels hizo buenas migas con la 
tarántula y Julian Sands no pu- 
so ninguna pega cuando en una 
escena de la película las delenas 
le recorrieron muy animadas los 
pies, las piernas, los brazos, el 
tronco, el cuello..., la cara de su 
cuerpo. 

Durante el rodaje, cada cui- 
dador se encargaba de controlar 
quince arañas, un número alto 
si tenemos en cuenta que para 
rodar algunas escenas se utiliza- 
ron varios centenares de arañas, 
Y aún asi, siempre se perdia al- 
euna. Para dirigirlas con correc- 
ción se utilizaron métodos muy 
diferentes a los stanivlaskianos 
del Actors'Studio: unos alam- 
bres vibratorios invisibles para 
la cámara, cera en espray de la 
marca «Lemon Pledge» que las 
repele, pistolas de aire frio y ca- 
liente... Para evitar su muerte 
por espachurramiento, John 
Goodman utilizó una suela hue- 
ca especial en los zapatos. Y 
cuando había que confiar en el 
azar para lograr que uno de los 
bichos se metiera, por ejemplo, 
en un bol de palomitas de maiz, 
se organizaron ''porras" entre el 
equipo de cineastas. El actor 
Roy Brocksmith apostó por el 
21 y se ganó un sobresueldo. 

No obstante, no todos los 
protagonistas de «Araenofobia» 
respiran. Las escenas peligrosas 
y aquellas en las que más que 
una especie de «arana-Comane- 
cl» se necesitaba a «Spider- 
man», se rodaron con ayuda de 
dobles; especialistas mecánicos 
creados por Chris Wallas des- 
pués de ver documentales a cå- 
mara super-lenta para no per- 
derse el más minimo detalle de 
los movimientos de los bichitos 
y poder trasladarlos despues a 
los artilugios mecánicos. Si el es- 
pectador no puede distinguir las 
aranas vivas de las de juguete, 
que aparecen indistintamente, 
juntas v separadas, revueltas v 
sin revolver, el trabajo de Chris 
Wallas habrá cumplido su obje- 
tivo. Si después de ver la pelicu- 
la, el espectador sufre de arac- 
nofobia, lo habrá cumplido أن‎ 
director-productor Frank Mars- 
hall. m 
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NOTE 


En la lejana colonia terrestre de Zardox los sensores detectan un 
incremento progresivo de la radioactividad. 

El desastre nuclear es inminente. 

El Comandante Bowls de las Fuerzas Especiales de Intervención es el 
encargado de evitar la catástrofe, aunque para ello sólo dispone 

de 24 horas... 

Spectrum, Amstrad, MSX y PC compatibles. 
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AUTOCRASH 


Autocrash es mucho más que un juego, es una lucha a muerte. 

Los gladiadores compiten desesperadamente a bordo de sus infernales 
máquinas para salvar sus vidas. 

Todos quieren conseguir el máximo galardón en esta peligrosa 
competición, pero sólo uno sobrevivirá... 

Spectrum, Amstand, MSX y PC compatibles. 
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SMAILY 


Todo está listo para Barcelona'92, el estadio, los atletas, las medallas, 
la antorcha, los aros olímpicos... ¡¿LOS AROS?!... ¡NO ESTAN!, 
¡alguien los ha robado! ¡Que gran catástrofe!... 

¿habrá alguna solución?... 

Spectrum, Amstrad, MSX. 
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Uno de los arcades más atómicos de todos los 
tiempos está a punto de aterrizar en nuestras 
casas. Prepárate para el próximo bombazo de 
Dinamic. Unos chicos que no cesan en su 
empeño de que nos lo pasemos 
extraordinariamente bien aunque nuestros 
joysticks estén que echan humo ¿No queríais 
arcades? Pues ahora váis a poder disfrutar con 
el ARCADE original, asi, con mayúsculas y, si 
pudiéramos, también con letras de neón. 
«Megaphoenix» es el nombre del programita en 
cuestión y seguro que a más de uno sólo de oir 
el nombre os tiemblan los interfaces. 


AMISA 
E 





Esta actualizada versión de la re- 
creativa intenta aprovechar al má- 
ximo los 16 bits. 


DINAMIC 


En preparación: SPECTRUM, 
AMSTRAD, COMMODORE, 
MSX, PC, ATARI, AMIGA 


icencias y más licencias, 
de películas, de persona- 
jes de cómic... ¿qué se 
puede hacer que sea ori- 
ginal cuando ya pare- 
ce que todo está inventado? 
Pues Dinamic, tras mucho pen- 
sar, encontró la idea perfecta 

¿Recordáis los viejos tiempos 
en que lo único importante de 
un juego era que estuviera bien 
hecho y fuera adictivo? Sólo 
existía el humilde Spectrum, e 
incluso 48k nos parecía una me- 
moria impresionante para una 
máquina tan pequeria. En la ca- 
lle ya hacía tiempo que los «Spa- 
ce Invaders» habían sido supe- 
rados, se acercaba la moda del 
«Decathlon» y el resto de juegos 
deportivos. De repente, en los 
vieios billares, donde acostum- 
brabas a ir, descubriste una má- 
quina nueva: «Phoenix». Bus- 
caste una moneda en el bolsillo 
de tu pantalón y... ya no pudis- 
te parar. 

No tardó en llegar la conver- 
sión de cse adictivo juego, se lla- 
mó «Pheenix», quizás por eso 
de los nombres registrados, y 
aunque sólo tenía 8k de Código 


AMIGA 





La jugabilidad será, sin lugar a du- 
das, la auténtica clave en la que re- 
sidirá el éxito de «Megaphoenix». 


Máquina era uno de los progra- 
mas más divertidos que se ha 
podido cargar en un Spectrum. 
Ahora, los tiempos han cambia- 
do y, por eso mismo, Dinamic 
ha decidido revitalizar la esen- 
cia pura del arcade convirtien- 
do al humilde «Phoenix» en un 
juego pensado principalmente 
para utilizar a! máximo las po- 
sibilidades de los nuevos orde- 
nadores, sin perder, por supues- 
to, ni un gramo de su adicción 
original. Para ello llegaron in- 
cluso a filmar en vídeo las innu- 
merables partidas que echaron 
en la máquina. Luego, toman- 
do como base sus gráficos, los 





El juego incorpora una nueva fase 
que no se encontraba en el origi- 
nal conformando cuatro niveles. 


mejoraron e incluyeron una fa- 
se más, que añadida a las tres 
del original hacen un total de 
cuatro zonas de arcade puro. 
«Megaphoenix» tiene entre 
sus ventajas la sencillez de las 
instrucciones, disparar, disparar 
y disparar, y, como podéis ver 


n 


/ my 


en las fotografias, unos gráficos 
verdaderamente impresionantes. 
Claro que no sólo de eso vive un 
juego, y, por lo menos en lo que 
nosotros hemos podido compro- 
bar, en una versión aün no de- 
finitiva del programa, la veloci- 
dad y la dificultad de este nue- 
vo lanzamiento de Dinamic se 
han cuidado al detalle para ob- 
tener el máximo posible de ju- 
gabilidad ¿Lo habrán consegui- 
do? Posiblemente, porque cuan- 
do en Dinamic se ponen a *'cu- 
rrar" lo hacen de lo lindo. 

Un arcade de estas caracteris- 
ticas, aunque parezca simple, 
lleva detrás tanto trabajo o más 
que otro tipo de programas, en 
apariencia más complicados. 
Como ejemplo también podéis 
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AMIGA 


Los enemigos se sucederán duran- 
te el juego, contribuyendo con su 
buen movimiento y su acabado 
gráfico a mejorar el resultado final. 
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Para realizar la adaptación de la «Phoenix» el equipo de Dinamic llegó a fil- 
mar en video varias partidas sobre las que trabajar posteriormente a la hora 


de programar y desarrollar los gráficos. 


ver en estas páginas los dibujos 
originales sobre los que se han 
basado los grafistas a la hora de 
realizar el juego. Han sido me- 
ses de trabajo hasta conseguir 
un resultado del que en Dinamic 
parecen estar orgullosos. 

Ya iba siendo hora de que al- 
gulen se diera cuenta de que pa- 
ra hacer un buen matamarcia- 
nos no hacen falta argumentos 
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complicados ni montones de te- 
clas que simulen el manejo de 
una nave, sólo con ilusión y ga- 
nas de hacernos pasar un buen 
rato, precisamente lo que le so- 
bra a Dinamic, se puede llegar 
a hacer un ARCADE. Ya lo 
veis, otra vez lo hemos escrito 
con mayúsculas, y es que ver el 
juego nos trae tan buenos re- 
cuerdos... M 


1.G.V. 
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— En preparación: PC, 

SPECTRUM, AMSTRAD, 

COMMODORE, AMIGA 
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El tremendo éxito 
de la primera 
pelicula basada 
en el popular libro 
de Michael Ende 
ha provocado 

el rodaje de una 
segunda parte 
inspirada en el 
mismo texto. 

Al igual que 
ocurrió con el 
primer film, 
—aunque en su 
versión informática 
«La Historia 
Interminable» 
realizada por 
Ocean no tuvo 
excesiva 
repercusión—, 

la nueva pelicula 
cuenta con su 
correspondiente 
conversión a 

los ordenadores 
domésticos. 
Preparaos para 

la aventura... 


ا _ اك 
» — 





ubo una vez un filósofo 
H que dijo que dentro de 

un libro cualquiera se es- 
conden todos los mundos po- 
sibles. Nuestro amigo Bastián 
probablemente esté de acuer- 
do con este pensador, y si no, 
que nos explique por qué vuel- 
ve a abrir las páginas que hace 
un par de anos le dieron tan- 
tos problemas. Quizás echaba 
de menos a la bellísima Empe- 
ratriz Infantil, quién sabe. De 
todos modos hay que agrade- 
cerle que se decidiera de nue- 
vO a utilizar la magia del curio- 
so libro porque si no lo hubie- 
ra hecho no habríamos podido 
disfrutar de sus nuevas y emo- 
cionantes aventuras junto a los 
personajes que conoció en su 
anterior vtaje. 

Si habéis visto la película ya 
conoceréis los problemas que 
están, de nuevo, haciendo que 
Fantasía esté siendo devorada 
por la Nada. El juego sigue pa- 
so a paso el guión cinemato- 
gráfico y en él vamos a tomar 


el papel de nuestro amigo Bas- 
tián y su alter ego Atreyu. 
«La Historia interminable ll» 
se desarrolla a lo largo de seis 
fases y entre cada una de ellas 
tendremos acceso a las páginas 
del libro, donde podremos leer 
nuestro objetivo y la situación 
actual de la narración. En nues- 
tro país contaremos con una 
versión en castellano del juego 
y aunque en su desarrollo los 
textos no intervienen, ya que se 
trata de un arcade, siempre es 
de agradecer el interés por fa- 
cilitar las cosas al gran público. 


Aventura en seis niveles 


La aventura comienza con 
nuestra llegada en barco a una 
hermosa ciudad que está su- 
friendo el acoso de unos terri- 
bles seres que intentan des- 
trutrla. Mientras nos enfrenta- 
mos a los monstruos un curio- 
so pájaro gigante vigila secre- 
tamente nuestros pasos. Ha si- 
do enviado por la malvada rei- 
na Xayibe, que mantiene cau- 
tiva a la Emperatriz Infantil. 

Tras liberar la ciudad encon- 
traremos a nuestro amigo Fal- 
kor, el dragón blanco, y sobre 
su lomo perseguiremos a un 
enorme animal por un estrecho 
desfiladero. Nuestra misión se- 
rá conseguir que ei enemigo se 
estrelle contra las paredes de 
piedra que, poco a poco, van 
cerrándose en torno a nuestra 
montura. 

Si lo conseguimos podremos 
cargar el tercer nivel y conti- 
nuar la partida, si no lo hace- 
mos Fantasía estaría perdida y 
desaparecería para siempre. 


Al productor Dieter Geissler no le debió resultar 
facil convencer al escritor Michael Ende para que 
autorizase la adaptación de una segunda parte 
de su novela «La historia interminable». El 
excéntrico autor literario habia declarado en 
multitud de ocasiones su decepción por los 
resultádos del primer traslado a la pantalla 
grande de su obra. El público, sin embargo, no 
había opinado lo mismo ya que, según datos 
facilitados por la empresa distribuidora de la 


cinta, «La 


storia interminable» ha recaudado 


en taquilla más de 100 millones de pesetas a lo 


largo y ancho del mundo. 





Nuevamente la 
pelicula juega con 
sorprendentes 
efectos coloristas 
que intentan lle- 
var à la pantalla 
toda la magia del 


ies libro. 
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or qué Michael 

Ende, entonces, 

abominó de aque- 


lla pelicula roda- 
da en 1983? Mu- 
chas son las causas pero la ma- 
yoria tienen que ver con la ima- 
ginación y los diferentes lengua- 
Jes que utilizan el cine y la lite- 
ratura para llegar al consumi- 
dor. Los problemas comenzaron 
con el protagonista, el niño Bas- 
tián, un gordinflón solitario e 
inadaptado en la novela y un 
tierno infante de spot publicita- 
rio en el film. Las pegas conti- 
nuaron con el espíritu de toda la 
película, convertida en una fan- 
tástica exhibición de efectos es- 
peciales, un mundo limitado que 
en la novela sólo conoce las 
fronteras de la imaginación que 
se quiera imponer el lector. 
La reacción del hijo del pin- 
tor surrealista alemán Edgar En- 
de cuando haya visto «La histo- 
ria interminable Il» es descono- 
cida para mí, pero supongo que 
en buena lógica debería ser simi- 











lar a la de la primera adapta- 
ción. Michael Ende escribe de 
tal forma que tememos a sus 
hombres grises de «Momo», o 
creemos que hay chinitos tan pe- 
queños como guisantes y un se- 
midragón llamado Nepomuk hi- 
jo de una hipopótamo, tal y co- 
mo nos cuenta en «Jim Boton y 
Lucas el maquinista», Eso no 
ocurre viendo «La historia inter- 
minable ID», para cualquier es- 
pectador está clarísimo que no 
existen dragones voladores de la 
suerte en ningún zoo del mun- 
do, ni siquiera en el de Madrid, 
con su panda perezoso y sus leo- 
nes tristes. 

Las comparaciones suelen ser 
odiosas y contraponer la nove- 
la y las peliculas de «La histo- 
ria interminable» sólo pueden 
llevar a las “ratas de biblioteca” 
a aborrecer el cine o a marearse 
con las letras a quienes sólo leen 
por recomendación, en forma 
de aprobado, de su profesor de 
literatura. «La historia intermi- 
nable II» hay que encararla co- 
mo una película de leyendas y 
aventuras, plagada de efectos es- 
peciales y personajes tan aluci- 
nantes como la hechicera Xayi- 
de, el niño guerrero Atreyu, la 
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La aventura comienza en la Ciudad de Piata, donde nos 
enfrentaremos a unos singulares enemigos. 
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A lomos de un caballo, en una fase que recuerda a los 
arcades tipo «Ivanhoe», nos adentramos en el bosque. 


Emperatriz Infantil, el pájaro 
Nimbly, Fuyur o el Comepie- 
dras, entre otros. Todos juntos 
viven en el mundo de Fantasía. 

Dirigida por George Miller 
(«El hombre de río Nevado», 
«El aviador»), el primer proble- 
ma que tuvo que solucionar el 
equipo de producción de «La 
historia interminable II» fue por 
culpa de la edad de sus jóvenes 
protagonistas: 13 años Johathan 
Brandis (Bastián) y 14 Kenny 
Morrison (Atreyu). En Alema- 
nia los actores infantiles no pue- 
den trabajar más de tres horas 
diarias y, para evitar que el ro- 
daje se convirtiera en algo inter- 
minable, George Miller utilizó 
varias cámaras adicionales en 
cada escena, lo que multiplica- 
ba por dos y hasta por tres el 
material de cinta rodado en 
comparación con una produc- 
ción “normal”, 

Cuentan las crónicas que to- 
dos los actores se tomaron muy 
en serio sus papeles, desde la be- 
lla Clarissa Burt (Xayide) a la 
misteriosa Alexandra Johnes 
(Emperatriz Infantil), pasando 
por Martin Umbach (pájaro 
Nimbly), que para dar realismo 
a su personaje se pasaba las ho- 
ras muertas en un zoo de Mu- 
nich analizando hasta los más 
mínimos movimientos de los pá- 
Jaros. 

En una pelicula de las carac- 
teristicas de «La historla inter- 
minable I» resulta clave el tra- 
bajo de todo el equipo de efec- 
tos especiales. Supervisó el fo- 
llón un ganador del Oscar, De- 
reck Meddings, que ha colabo- 
rado en «Batman», varios «Su- 
perman» y varios «James 
Bond». Su labor fue minuciosa 
y muy complicada, especialmen- 
te para crear el castillo-Hórok de 
Xayide y la Ciudad de Plata, en- 
tramados de maquetas, miniatu- 
ras, efectos Ópticos y transpa- 
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Atreyu ha sido capturado por la malvada reina Xayibe 
y Bastián irá en su ayuda escalando los muros del castillo. 





A A حم‎ 
لیے‎ E ہج‎ par qe EE SUT 





AMIGA 


A] 


El juego se desarrolla a lo largo de seis fases que repro- 
ducen diversas escenas de la película. 


rencias que constituyen auténti- 
cas obras de ingeniería, 

La mayor parte de las criatu- 
ras que aparecen en la pelicula 
se deben a Colin Arthur y Giu- 
seppe Tortosa, apodados «Se- 
ñor piel» y «Señor huesos» por- 
que en su particular división del 
trabajo, el primero se dedica al 
exterior de los personajes y el se- 
gundo al interior. Ambos, ya 
eran los responsables de algunos 
de los que aparecieron en la pri- 
mera versión de «La historia in- 
terminable», para la segunda se 
han inventado otros nuevos o 
han mejorado los antiguos. 

Falkor es, seguramente, ‘el 
más impresionante. «Senor 
piel» y «Señor huesos» diseña- 
ron cinco Falkors de distintos 
tamaños en los que se utilizaron 
más de 45 kilos de mohair y 
58.000 escamas de plástico. El 
mayor pesaba dos toneladas, 
medía casi 12 metros de largo y, 
sin una grúa especial que lo tras- 
ladaba de un lugar a otro, no 
hubiera servido de nada. De su 
perfección pueden dar una idea 
los sesenta movimientos distin- 
tos (¡hasta una respiración cons- 
tante!) que lograban sacarle las 
doce personas que movían su 
mecanismo. En su interior no 
había lugar para un corazón o 
un cerebro, pero sus funciones 
las realizaban algo más de 3 ki- 
lómetros de cables. 

Este monumental Falkor es, 
en sí mismo, un simbolo de «La 
historia interminable Il», el 
efecto especial creado por la téc- 
nica, inspirándose en la imagi- 
nación de Michael Ende, para 
que veamos los «Dreams we 
dream» que llevaron a Giorgio 
Moroder a componer la canción 
del mismo título, la principal de 
la banda sonora de «La historia 


interminable», 8 مره با‎ 
٤ cC 





Bl 


— 
fm 
` 


C» ZR - AR 
Eae i 5 
دشا ےچ‎ 

8 ۴ - 

D Ni TR 


PANTALLAS VERSION ATARI ST 





Ahora, Atreyu ha sido captu- 
rado por Xayibe y encerrado en 
su ciudad rodeada por altísimas 
murallas. Bastián, gracias a la 
magia de su medallón, Auryn, 
intentará escalar sus muros pa- 
ra liberar a su joven amigo. Los 
secuaces de la reina mala inten- 
tarán detenerle a toda costa. 

Una vez dentro de los domi- 
nios de su enemiga, los dos 
descubren que salir es todavía 
más difícil que entrar. Menos 
mal que Bastián encontrará en 
sus bolsillos un objeto, que 
aunque común en el mundo 
real, es la primera vez que se ve 
en Fantasía: un bote de spray. 
Armados con el ''fufü"" debe- 
rán enfrentarse de nuevo con 
otro montón de monstruos. 

Ya estamos cerca del final 
pero todavía queda una de las 
zonas más peligrosas: el bos- 
que de orquídeas. Menos mal 
que nuestro héroe encontrará 
a su caballo Artax y gracias a 
él saldrá al galope, aunque per- 
seguido de cerca por un mor- 
tal conjuro de Xayibe. 

Y la ültima escena, sexta fa- 
se, nos llevará frente a la pro- 
pia reina. Aquí el futuro de Fan- 
tasía dependerá directamente 
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de nuestra decisión, tendremos 
tres posibilidades y sólo una de 
ellas es la correcta. ¿Cuál? Este 
es el ünico momento en el que 
el juego deja de ser un arcade 
para convertirse en un mero ni- 
vel de transición en el que sólo 
la pulsación de la tecla correc- 
ta nos llevará a ver el final de 
la aventura. 


... Y comieron perdices 


En la película, Bastián consi- 
guió salvar Fantasía, por su- 
puesto, porque este tipo de fil- 
mes tienen que terminar bien. 
Pero tú, ¿serás capaz de hacer- 
lo? No te va a resultar una ta- 
rea fácil te lo podemos asegu- 
rar. Sin embargo, y por lo que 
hemos podido ver en su ver- 
sión, aún no definitiva, para or- 
denador, la aventura va a ser 
de lo más atrayente. Claro que 
los autores del juego saben 
muy bien que no hay nada co- 
mo una buena historia para 
asegurar la creación de un, 
también, buen programa de or- 
denador y si además esa histo- 
ria es interminable, o casi, pues 
mejor que mejor, B 

J.G.V. 
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e armas asistidos por ordenador, equipamiento 


operacional de comunicaciones. Con las comprobaciones del sistema 


3 terminadas. preparate para el combate como miembro del equipo de 
asalto de elite de tu nación: SWIV. 





Dos vehículos diferentes con una potencia destructiva y devastadora. 
combatiendo juntos en un equipo. 


OBJETIVO PRINCIPAL: Destruir los centros de control del enemigo. 
OBJETIVO SECUNDARIO: Destruir todas las unidades enemigas. 


SWIV: Nadie sabe lo que significa pero tedos lo sabran cuando llegue. 
Pronto estara aqui. 


"Destinado a ser el juego de disparos del ano...” Amiga Computing, Noviembre 90. 
“Estupendo juego de disparos. asombroso”. Zero, Noviembre 90. 

"The Sales Curve ha producido una. obra de arte con SWIV". CU Amiga. 

“Los gráficos mas alegres y radiamies del universo”. Zero Magazine. 





| única idea fija 
era emprender 
una emocionante 
aventura, con la 
هش‎ Y „Ab gue poder de- 
mostrar al mundo la medida de 
mi valentía. Con ese empeño, 
embarqué rumbo a la isla de 
Mélée, en lo más profundo لعل‎ 
Caribe, considerada entonces 
como uno de los principales re- 
fugios de piratas y bucaneros. 
A mi llegada a la isla, me in- 
formé enseguida de donde podía 
conseguir enrolarme en la tripu- 
lación de algún barco pirata, 
Naturalmente, la oficina de re- 
clutamiento estaba en la cantina 
del pueblo: el Scumm Bar. Me 
dirigí hacia ella, y aunque los 
corsarios, bucaneros y gente de 
su especie siempre han sido tan 
buenos bebedores como sangui- 
narios, me pareció extraño en- 
contrar tanta gente bebiendo. 
Charlando con alguno de los 
que aparentaba ser más cordial 
que el resto, conseguí enterarme 
de una extraña historia. 


Primer desafío: las tres 
pruebas 


* n aquellos días que 
corrían, casi ningún 
| pirata se hacía a la 
 ,mar, ante el temor 

! de encontrarse con 
el temible LeChuck, un bucane- 
ro fantasma que se había con- 
vertido en el terror de los mares. 
En alguna ocasión se organizó 
una tripulación con intención 
de atacarle en su oculta guarida 
en la Isla 
de los Mo- 
nos, pero 
nunca más 
se supo de 
ellos. El 
barco fue 
encontrado 
anos des- 
pués casi a 
la deriva y 
tripulado 
por unos 
simpáticos 
monos. Se 
dijo enton- 
ces que los 
primates 
eran real- 
mente los 
piratas 
converti- 
dos en ani- 
males por algún maleficio. Por 
supuesto, la historia contribuyó 
à terminar de aterrorizar a aque- 
llos hombres supersticiosos. 

En cualquier caso, ningün fan- 
[asma iba a conseguir apartarme 
de mi destino aventurero, así 
que, en cuanto pude, indagué 
quién podía admitirme como pi- 
rata en alguna tripulación. Fui 
conducido a presencia de tres 
personajes, cuyas ropas y habi- 
lidad para vaciar las jarras de 
grog demostraban, sin ninguna 
duda, que se trataba de gente 


THE SECRET OF 























1 
1 


y $ 









1 Playas. 

2 Poblado. 

3 Charca/Estanque. 

4 Fuerte. 

5 Explanada. 
Cabeza de Mono. 

.. 6 Vista. Arte primitivo. Presa. 

| 7 Grieta. 






































1 Pueblo. 
2 Vigía. 
3 Circo. 


6 STAN. Barcos usados. 
7 Casa del entrenador. 
8 Puente. 

9 Cruce. 


Comprender ahora los motivos que pueden impulsar 
a alguien a hacerse pirata, puede resultar algo 
complicado. Pero yo era entonces sólo un joven 
alocado, al que los pocos años de experiencia 

y el mucho ardor de la sangre, impulsaban a salir 

de la vida rutinaria. 


importante en la profesión que 
yo había elegido para mi futuro, 

Sin que yo comprendiese por- 
qué, rieron a carcajadas cuando 
les conté que quería ser pirata. 
Pidieron otra ronda de grog, 
(aquello apestaba a demonios), 
y parecieron recuperar la com- 
postura, Luego de platicar entre 
ellos en voz baja, el que parecía 
el portavoz del trío, me contó 
que era necesario que superase 
tres pruebas que demostrarían 
que era merecedor de ejercer tan 
digna actividad. 


4 Casa del SWORD MASTER. 
5 Isla. Casa de MEATHOOK. 
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Era imprescindible que "apro- 
base" las asignaturas de lucha 
con espada, robo y büsqueda de 
tesoros. 

Acepté el reto, y antes de salir 
de la taberna, me dediqué a "es- 
tudiar" un poco para el segun- 
do examen. Robé en la cocina 
un poco de carne, un trozo de 
arenque y una cazuela, pensan- 
do que [a tarea podía alargarse, 
y que el estómago no perdona. 


En busca del maestro de 
esgrima 


“i habilidad con la 
espada sólo esta- 
ría demostrada, 
cuando fuese ca- 

.paz de medirme 

de igual a igual con el maestro 
de esgrima, más conocido como 
Sword Master, al que nadie en 
là isla de Mélée había logrado 
vencer. Encontrarle no era fácil, 
pues parece que huía de canti- 
nas y lugares concurridos, para 
dedicar más tiempo al noble arte 
de la espada. Decidí por tanto 
recorrer la isla, cosa que hasta 
el momento no había hecho, 
convencido de que en algún rin- 
cón nos encontraríamos. 

En la única tienda existente lo- 
calicé una magnífica espada 
ideal para mis propósitos, pero 
pedían por ella una cantidad de- 
masiado alta para mi bolsa, que 
estaba vacía del todo. Cuando 
pensaba en cómo conseguir el 
dinero, vi ante mí un cartel 
anunciando la actuación de un 
circo en Mélée, y sabiendo que 
siempre andaban buscando co- 
laboradores, me dirigí hasta el 
lugar del bosque donde estaba 
instalada la carpa. 

Los fabulosos hermanos Fettu- 
cini andaban ensayando un pre- 
cioso nümero para el que nece- 
sitaban un ayudante, y estaban 
dispuestos a pagar una buena 
suma para quien aceptase el tra- 
bajo. Decidí correr el riesgo, 
porque me tranquilizó bastante 
comprobar que eran personas 
para las que la seguridad era im- 
portante: No estaban dispuestos 
a comenzar hasta que contase al 
menos con un casco, 

Solucionado el problema con 
un poco de ingenio, cobré el di- 
nero, y volví a la tienda, donde 
además de la espada compré 
una pala pensando en los teso- 
ros, El tendero me contó que co- 
nocía el paradero del Sword 
Master, pero antes de batirme 
con él sería necesario adquirir 
un buen nivel luchando contra 
espadas menos hábiles. 

Al este de la isla existía una 
academia de esgrima en la que 
decidí gastar unos cuartos para 
comenzar bien desde el princi- 
pio. El profesor, Capitán Smirk, 
me hizo ver que tan importante 


56 MICROMANÍA 


Los valerosos piratas de otro tiempo pasaban la mayor parte del día en la cantina 
rememorando antiguas hazañas animados por el hitarante efecto del grog. 


Un viejo refrán dice que preguntando se va a Roma, aunque yo sólo quería llegar 
hasta la isla de los Monos, decidi seguirlo al pie de la letra. 


Los jefes piratas me miraron con sorna cuando les pregunté qué debía hacer para 
ingresar en su gremio, pero acabaron contándomelo gracias a mi insistencia. 
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Antes de embarcarme en aventuras de mayor envergadura debía solucionar un 
grave contratiempo: me encontraba sin blanca. 


como la habilidad con la espa- 
da, era la habilidad manejando 
insultos. Una lengua rápida po- 
día conseguir despistar al con- 
trario lo suficiente para desar- 
marle, y ésta era la táctica usada 
por el Sword Master. 

Con las lecciones recibidas, 
me adentré en el bosque por 
donde solían deambular los pt- 
ratas, y comenzaron los comba- 
tes. Los primeros fueron derro- 


tas consecutivas pero, poco a 
poco, mi habilidad y vocabula- 
rio fueron aumentando, hasta 
llegar un momento en el que na- 
die, salvo el maestro, parecía es- 
tar a mi altura. Sin más demora, 
fui en busca del tendero al que 
rogué que enviase mi recado al 
gran espadachín. No contento 
con ello, decidí seguirle en 
cuanto salió de la tienda y se 
adentró en el bosque. 
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0 Aunque el trabajo implicaba algún riesgo, las grandes medidas de seguridad adop- 


tadas por los hermanos Fettucini acabaron por convencerme. 
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Con mi cuenta bancaria algo más saneada pude comprar una espléndida espada 


que me acompañaría en futuras andanzas. 





Decidí tomar unas clases de esgrima, en las que aprendí que además de manejar la 
espada, unos buenos insultos son muy eficaces para desconcertar al contrario. 
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Los sucesivos paseos por la Isla de Mélée me permitieron entablar amistad con 
personajes muy singulares siempre dispuestos a charlar unos instantes. 


Localizada la cabaña, mi pri- 
mera sorpresa fue descubrir que 
la mejor espada de la isla era 
manejada por una mujer. Pese a 
ello, mi misión no podía fraca- 
sar, así que comenzamos los 
duelos. En un par de tentativas 
conseguí imponer mi habilidad, 
y recibí de la chica una hermosa 
camiseta en la que podía leerse 
un agradable rótulo: Yo vencí al 
Sword Master. 


28 prueba: el robo 
ídolo 


| I segundo trabajito 

tampoco era moco de 

pavo. Se trataba de 
;colarme en la man- 
f sión del Gobernador 
de la Isla y hacer que un valioso 
ídolo que éste poseía cambiase 
de dueño. 

El gran problema residía en la 


El Sword Master resultó ser una mujer quien dio por concluido mi entrenamiento 
y me entregó un preciado objeto que sería la prueba que necesitaba. 
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Me dirigi a la mansión del gobernador para apoderarme del idolo y allí descubri 
que no siempre las visitas inesperadas son bien recibidas. 


El gobernador, mejor dicho la gobernadora, resultó ser una preciosa joven ante la 
que sucumbí tocado por las flechas de Cupido. 


Más bien parece un ETI tope de 


puerta. 
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El malvado Sheriff Fester decidió por su cuenta que yo había vivido ya lo suficien- 
te y me arrojó al mar. Por un segundo pensé que no lo contaría, pero aqui estoy. 


jauría de perros hambrientos 
que, atados junto a la puerta, 
impedían la entrada sin riesgo 
de morir despedazado. Aderecé 
el trozo de carne sustraído en el 


bar con unas plantas que recogi 


en el bosque, y se lo lancé a los 
canes. Unos minutos después, 
todos dormían plácidamente. 
Dentro de la casa, después de 
mucho buscar sólo conseguí ha- 
cerme con un repelente para ra- 


tas, un libro, y ¡un lápiz de la- 
bios! El ídolo se encontraba 
protegido tras unos barrotes que 
sólo podrían ser superados con 
una lima. Me dirigía al pueblo 
hacia la casa del tendero, cuan- 
do reparé en que la puerta de la 
cárcel estaba abierta. Entré a 
echar un vistazo y en una de las 
celdas vi a un pobre diablo que 
me comentó que no podía 
aguantar ni un segundo más a 
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Tras doblar una esquina encontré a un peculiar comerciante dispuesto a propor- 
cionarme el mapa que me permitiría completar la tercera prueba. 


..Parece un signo matemático. 
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Encontrar el tesoro fue una larga aventura que algún día os contaré, pero puedo 
aseguraros que el bosque de Mélée no tiene ya secretos para mi. 


Dosip. UA 
cubierta y la'o 
jextenion. 





Adquirir un utilitario con el que surcar las aguas en busca de mi amada puso en 
juego toda mi paciencia y mi habilidad en transacciones comerciales. 





Meathook resultó ser imprescindible en mi tripulación, ya que a su experiencia 
como marino unia sus dotes naturales para los números cómicos. 


las malditas ratas. Yo me di 
cuenta de que tampoco podía 
aguantar la horrible halitosis 
que el sujeto padecía, así que le 
hice dos favores: le regalé el re- 
pelente recién adquirido y unos 
caramelos de menta que obraron 
maravillas. 

Agradecido el pobre diablo me 
obsequió con un pastel que al- 
guna vez debió estar tierno, y 
que con el paso del tiempo, pa- 


recía haber aumentado de peso. 


Más por lástima que otra cosa, 


cogí el regalo y salí de la pri- 
sión. Al intentar partir el pastel, 
encontré en su interior la cosa 
que más necesitaba en ese mo- 
mento: una lima. 

Volví al palacio, y entrando en 
la habitación, me apoderé del 
ídolo en unos minutos. Mi ale- 
ería se vio truncada por la apari- 
ción del nefasto Sheriff Fester, 


que intentó apresarme. Con el 
estruendo, salió a escena la mu- 
jer de mi vida ¡El Gobernador 
Marley era una hermosa chica! 
La atracción pareció ser mutua, 
pues mi amada increpó al She- 
riff su torpeza en la vigilancia y 
me dejó libre, por lo que me 
apresuré a escapar, con una con- 
tenida euforia. Mas una vez a 
salvo de miradas indiscretas, 
Fester me apresa y se propone 
hacerme pagar su humillación. 
Me regala una hermosa “corba- 
ta”, en cuyo extremo cuelga 
una gran piedra, y soy lanzado 
al agua en el muelle. Con san- 
gre fría, analizo la situación, 
compruebo que llevo ütiles para 
liberarme, recupero el ídolo caf- 
do junto a mí y doy el baño por 
terminado. 


Tercera prueba: cómo 
encontrar el tesoro 


cometo con ilusión 

el tercero de los tra- 

bajos, pensando 

que no podrá ser 

- A mucho más difícil 

que los anteriores. Como es ló- 

gico, la búsqueda de cualquier 

tesoro necesita de un mapa para 

localizarlo. Indago por el pue- 

blo, y consigo de un charlatán 

algo que es lo más parecido a un 

mapa, con el que me interno en 
el bosque. 

La cosa es un tanto rara por- 
que, en apariencia, el pergami- 
no es como una lección de baile, 
pero consigo descifrarlo, y com- 
pruebo que me va marcando con 
claridad sucesivas direcciones, 
con las que localizo sin proble- 
mas un claro del bosque. Me 
pongo a cavar con toda las ga- 
nas de que soy capaz y, por fin, 
encuentro el “tesoro” perdido. 
Un poco decepcionado, pero 
contento en el fondo por haber 
completado las tres pruebas, 
vuelvo al pueblo deseando con- 
tar a los jefes piratas mi éxito. 

Dicen que venimos a este 
mundo a sufrir, y estuve muy de 
acuerdo con ello, cuando me 
cuentan en el Scumm Bar que 
mi amada Gobernadora ha sido 
raptada por el horrible LeChuck 
con Dios sabe qué propósitos. 
Olvido mi encuentro con los je- 
fes piratas, y comprendo que mi 
única opción es conseguir un 
barco y tripulación, para ir en 
busca de la mujer de mis sueños 
a la guarida del fantasma en la 
Isla de los Monos. 


Problemas económicos 





| omprar una nave era 

fácil si contabas con 

el suficiente dinero, 

pero ese no era mi 

caso. El usurero de 

Stan tenía algunos barcos de se- 

gunda mano que podían serme 

ütiles, pero no vendía más que 

al contado, o previa presenta- 

ción de un aval. Me dirigí, por 

tanto, a la única persona que pa- 

recía manejar suficiente dinero 

para ayudarme, que era mi ami- 
go el tendero. 

Con algo de labia casi conse- 

guí que me firmase un pagaré, 
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pero aunque la cosa no llegó a 
arreglarse, mi adquirida habili- 
dad en apropiarme de lo ajeno y 
un poco de vista me permitieron 
abrir la caja fuerte y conseguir 
el preciado documento, 

Regateando con Stan me hice 
con un magnífico barco a precio 
de risa, al que ya sólo le falta- 
ban unos marineros. En el lote 
entró además una brújula de re- 
galo. Recorriendo la isla encon- 
tré en el norte un pequeño islote 
al que se Sect mediante una 
especie de funicular, Limpié de 
plumas una polea que incluía en 
mi equipaje y me deslicé hasta 
la otra orilla. 

Convencer a Meathook para 
que se uniese a mi equipo requi- 

rió que le demostrase previa- 
mente mi valor, con una prueba 
sólo para cardiacos. À continua- 
ción pensé que una buena espa- 
da en la tripulación siempre 
vendría bien y decidi visitar a 
Carla (Sword Master). La hon- 
radez de mi misión fue suficien- 
(C argumento para que tomase 
parte en la empresa. 

Haciendo cálculos, con otro 
tripulante el barco podría zar- 
par. Recorrí el pueblo, pero todo 
el mundo palidecía al oir el 
nombre de LeChuck, así que 
pensé que sólo alguien desespe- 
rado se apuntaría a la aventura. 
Otis, el preso, a quien yo había 
ayudado en otra ocasión, podía 
ser el indicado para ello, pero 
antes había que sacarlo de la 
cárcel. 

Los barrotes eran demasiado 
gruesos para intentarlo, pero la 
cerradura parecía algo debilita- 
da. Quizás con algo parecido a 
un ácido sería posible abrirla... 

Existía en la isla un líquido tan 
fuerte que su simple olor (a de- 
montos) podía derretir más de 
una nariz, Probamos con él y la 
pobre cerradura dio un quejido, 
a la vez que Otis aullaba de ale- 
gría. Por fin el grupo estaba 
completo y ya nada podría evi- 
tar que partiese a la búsqueda de 
mi amada. 


Rumbo a lo desconocido 


os días de navegación 

se sucedían, y la de- 

solación de mi tripu- 

¿lación crecía ante lo 
nulos resultados. Era 
insoportable navegar sin rumbo 
fijo, buscando una isla que na- 
die sabía dónde estaba. 

En las largas horas de refle- 
xión en mi camarote comprobé, 
con asombro, que el barco que 
utilizábamos era el mismo que 
había servido a la tripulación 
que nunca volvió. Rebuscando 
entre los papeles del capitán hi- 
ce algunos interesantes descu- 
brimientos, pero había un pe- 
queño cofre cerrado con llave 
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No todos mis dispuestos compañeros de viaje parecían tener tan claro como yo 


cuál era el objetivo de nuestra visita a la isla de los Monos. 


Los cereales han sido de siempre mi ب‎ 5 suerte en esta ocasión mi gula 


fue de inestimable ayuda. 
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El barco adquirido en la tienda de Stan resultó ser el utilizado por la última expe- 
dición que se encaminó a la isla y jamás regresó a Mélée. 


Mirar 





La Isla de los Monos no resultó ser un lugar tan acogedor como sus preciosas pla- 
yas hacia presuponer; algo raro se estaba cociendo alli. 


que no pude abrir por más que 
lo intenté. La llave estaba oculta 
dentro de un paquete de cerea- 
les que resultó ser de mi marca 
favorita, lo que me impulsó a 
abrirlo. En el interior del cofre, 
una extraña receta y unos trozos 
de canela hacian que el viaje to- 
mase un rumbo mágico. La re- 
ceta era un ritual vudú que pa- 
recía haber sido utilizado en su 
día por los tripulantes del barco, 


para llegar a la isla de los mo- 
nos. El problema estaba en lo- 
calizar los ingredientes, pero 
con un poco de ingenio y susti- 
tuyendo alguno por lo más pa- 
recido que encontré, conseguí 
un resultado impresionante. 
Desperté de un extraño sueño, 
recordando sólo el ruido de una 
enorme explosión y corrí a com- 
probar en qué estado había que- 
dado mi valerosa tripulación. 





Pronto comprobé que la isla estaba dividida en dos por una cadena montañosa, 


pero mi ingenio natural me permitió superar el problema. 
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Herman Toothroot no dio muestras de gran cordura en nuestro encuentro, ya que 


me contó una singular historia. 





Desde lo alto de la montana podía apreciarse una vista maravillosa, pero por des- 
gracia estaba alli para hacer algo más que turismo. 





El pobre compariero de aventuras de Herman no había corrido la misma suerte 
que éste, pero la cuerda que rodeaba su cintura sería una valiosa ayuda. 


Casi me da un infarto al salir a 
cubierta, pero no por encontrar 
a alguien herido, sino por que 
ante mis ojos, a sólo unas millas 
de distancia, se encontraba la 
fantástica Isla de los Monos. 
Por fin estaba a mi alcance libe- 
rar a la Gobernadora Marley, 
quien sin duda se casaría conmi- 
go en agradecimiento. 

Después de la emoción inicial, 
comprobé que seguía existiendo 


un problema: no contábamos 
con botes, y el barco era dema- 
siado grande para aproximarse 
por aguas poco profundas. De- 
sesperado, recordé las habilida- 
des adquiridas con los Fettucini 
en el circo, y vi que era la única 
solución para llegar a tierra. 
Improvisé una “mecha con un 
trozo de cuerda, y con algo de 
pólvora y mi viejo casco, des- 
pués de un suave vuelo, me po- 


Me adentré en el poblado guiado por mi instinto, pero la situación se complicó 
cuando me disponía a salir de ta choza por el mismo lugar por el que entré. 
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La cosa se ponía fea, tal vez alguna de mis chucherias podría convencer a estos 
simpáticos canibales de que yo no era su mejor desayuno. 
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Uno de mis mejores amigos en la isia resultó ser un mono que me condujo hasta 


una claro presidido por una gigantesca cabeza no demasiado limpia. 


sé en las arenas de una hermosa 
y cálida playa. 


La isla de los Monos 


ta mi llegada a Mélée 

* sentí el impacto de la 
naturaleza, la sensa- 

ción que ahora me lle- 

naba era increíblemen- 

te mayor, La naturaleza aquí se 
mostraba en todo su esplendor, 





Los nativos me dieron un expresivo objeto que me permitió adentrarme sin riesgo 
en las profundidades que conducían a la guarida de LeChuck. 


con una vegetación exuberante 
que partía casi desde las suaves 
arenas que formaban la playa. 
Decidí que lo más sensato era 
explorar la isla, y aunque pensé 
utilizar el viejo bote que estaba 
varado en la arena, la falta de 
unos remos me obligó a iniciar 
la expedición andando. 
Encontré un mono al que ob- 
sequié con un plátano que pare- 
16ء‎ gustarle mucho, pero debía 





En más de una ocasión estuve tentado de SbSTdonar mi ۳3ب‎ a mitad de ca- 
mino, sin duda el paisaje no invitaba a continuar. 
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` Por suerte contaba con mi guía particular para desplazarme por el laberinto, no to- 
dos los anteriores visitantes parecian haber corrido la misma suerte. 
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Por fin el barco de LeChuck se encontraba ante mí, su majestuosa silueta se alzaba 


entre las sombras ocultando nuevos peligros. 





Al principio pensé que seria bien recibido por los fantasmas protagonistas de la 
fiesta en cubierta, pero estos no parecían dispuestos a aceptar nuevos invitados. 


tener más hambre porque siguió 
gimiendo entristecido, 
Comprobé pronto que la isla 
estaba dividida en dos por una 
cadena montañosa que impedía 
pasar a la parte Norte si no era 
por mar, y me llevé un gran sus- 
to al encontrarme con un curio- 
so náufrago, al que la cabeza no 
le funcionaba demasiado bien. 
Se llamaba Herman Toothroot, 
y había formado parte de la pri- 


mera expedición que utilizó mi 
barco para llegar a la isla, El era 
el único superviviente, y com- 
partía su exilio con un nutrido 
grupo de feroces caníbales asen- 
tados al norte, y por supuesto, 
con el temido LeChuck, que 
ocupaba algún lugar del subsue- 
lo, más cercano al mismísimo 
infierno. Decidí seguir solo mi 
búsqueda, porque aquel loco me 
contaba ya una extraña historia 


sobre un recoge bananas auto- 
mático, que le habían quitado 
los caníbales, y sobre la llave de 
la cabeza del mono gigante, que 
él a su vez les había sustraído. 

En el viejo fortín que sirvió de 
refugio a Herman conseguí algo 
de pólvora y un catalejo. 


En el poblado canibal 


| asi en el centro de la 
١ isla observé una pe- 

queña montaña des- 
. de la cual la vista te- 

nía que ser completa. 
Subiendo a ella, encontré una 
especie de invento cuya utilidad 
no comprendi hasta estar en la 
cima. Al asomarme al borde, no 
pude evitar tumbar una roca que 
catapultó otra mayor, la cual sa- 
lió disparada hacia la playa. Me 
pareció notar un fuerte choque 
contra algo, y decidí investigar 
más tarde lo ocurrido. 

Cerca de la playa había un 
profundo barranco en el cual 
pude descender hasta la mitad 
gracias a la cuerda que llevaba, 
pero para llegar hasta el fondo 
del mismo era necesario otro 
trozo de cuerda. Desde la corni- 
sa en la que me encontraba pude 
distinguir algo valiosísimo para 
mí: un par de remos. 

En un claro del bosque estaban 
colgados los restos de un pobre 
diablo compañero de Herman, y 
comprobé que aparte de sus ha- 
rapos enredados en lo que que- 
daba de su esqueleto, tenía una 
cuerda enrollada en la cintura. 
La única forma de conseguir al- 
canzarla era bajando al pobre 
desgraciado, y esto sólo era po- 
sible logrando que el pesado 
tronco que le servía de contra- 
peso subiese, 

Siguiendo el curso seco del río 
en el que estaba el tronco, lle- 
gué a una zona donde una pe- 
queña presa artificial desviaba 
el curso natural del agua. Un 
poco de pólvora en el lugar cla- 
ve y el problema estaría defini- 
tivamente solucionado, 

Con el trozo de cuerda recupe- 
ré los remos, y con ellos me di- 
rigí hacia la playa, Allí compro- 
bé que la roca que había lanzado 
con el "mortero" primitivo ha- 
bía golpeado a la palmera, y que 
varios plátanos estaban por el 
suelo. Los guardé y puse rumbo 
al norte. Localicé el poblado ca- 
níbal y me introduje en él. 

A la puerta de una choza con 
un enorme ídolo de piedra en- 
contré más platanos que guardé 
pensando en el pobre mono 
hambriento. Dentro de la caba- 
ña había algunos huesos y un 
extraño artilugio que resultó ser 
el recoge-bananas de Herman. 
Cuando me disponía a salir, los 
caníbales hicieron acto de pre- 
sencia con unas intenciones na- 
da saludables para mí. No con- 
seguí encontrar entre los objetos 
que llevaba nada que les gusta- 
se, y me encerraron a cal y can- 
to, pensando preparar conmigo 
un buen festín. 

Comenzaba a dudar de mi 
suerte, cuando descubrí unas ta- 
blas en el suelo que parecían 
moverse. Abrí un agujero por el 
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que podía huir, pero, desgracia- 
damente, el artilugio de Herman 
no cabía y tuve que dejarlo allí. 
De vuelta a la playa, tomé el 
bote y me dirigí al lugar donde 
había “aterrizado” por primera 
vez. Busqué al pobre mono 
hambriento, y le ofrecí todas las 
bananas que llevaba. El anima- 
lito se pegó tal atracón que lue- 
go no había forma de quitárme- 
lo de encima. Con el pequeño 
simio tras de mí, me encaminé 
al este de la isla, donde sabía 
por los nativos que estaba la en- 
trada a la guarida de LeChuck. 
Ayudado por mi pequeño ami- 
go conseguí cruzar la empaliza- 
da. pero no entrar en la gigan- 
tesca cabeza de mono. Recogí 
un pequeño idolo que me pare- 
ció un buen recuerdo del arte 
aborigen y decidí que sólo los 
nativos podían ayudarme a en- 
trar, así que vuelta al poblado. 


La guarida de LeChuck 


os pobres indígenas 
no se explicaban to- 
davía cómo había po- 
¿dido escapar, pero es- 
2 ۲ taba claro que habían 
decidido preparar conmigo un 
suculento guiso, En un intento 
desesperado, les ofrecí el pe- 
queño ídolo y, para mi sorpresa, 
les encantó. Conseguí de ellos 
además un útil instrumento de 
navegación imprescindible para 
caminar por los infernales labe- 
rintos que conducían a la guari- 
da del pirata fantasma, a cambio 
de unos folletos que me entregó 
el charlatán de Stan y, cómo no, 
el recoge bananas de Herman. 
Además, me contaron que la 


única forma de poder acabar 


con el poder de LeChuck era 
utilizar un brebaje preparado 
por ellos, cuyo ingrediente prin- 
cipal era una raíz vudú que el 
fantasma guardaba, a cal y can- 
to, en la bodega de su barco. 

Cuando iba a abandonar el po- 
blado, encontré al viejo loco 
que andaba buscando su cacha- 
rro quien consintió en cambiár- 
melo por la llave de la cabeza 
gigante. 

Otro rato remando (estaba co- 
giendo una buena forma física 
con tanto ir y venir), y por fin, 
llegó el momento de internarme 
en el camino del infierno. Cual- 
quiera hubiese desfallecido, pe- 
ro a mí me impulsaba el noble 
sentimiento de liberar a mi ama- 
da y no había treno para eso. 

A través de un paisaje de pe- 
sadilla, el navigator me guiaba 
con una exactitud asombrosa, 
dejando atrás laberintos horri- 
bles. De pronto me encontré, 
por fin, ante el cubil del sinies- 
tro LeChuck. 

Tuve que utilizar un collar má- 
g1co que pedí prestado a un ami- 
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Gracias a la magia pude observar discretamente a LeChuck que contemplaba el 


paisaje absorto en sus macabros pensamientos, 


podia darme una desagradable sorpresa. 





¿Toma ESTO, cacho cucaracha! 





La tripulación de LeChuck correría su misma suerte, unas gotitas del liquido mági- 


co y mis problemas comenzarian a disolverse. 


go, para conseguir hacerme in- 
visible a los espectrales bucane- 
ros que celebraban en cubierta 
el éxito de su última incursión. 

La primera puerta que intenté 
abrir rechinaba tanto que los pi- 
ratas se darían pronto cuenta de 
mi presencia, así que probé en 
otra y vine a toparme con el 
mismísimo diablo del mar, El 
horrible LeChuck tomaba el aire 
de los infiernos con una cara de 
regocijo espeluznante. 


En el barco fantasma 


| n una de las paredes 
; del camarote, localicé 
una vieja llave a la 
¿Que no me era posible 
: | acercarme por temor 
a que el pirata me descubriese. 
Como la llave era metálica, con- 
seguí atraerla con un poco de in- 
genio y salí de aquel peligroso 
lugar. 

Desde cubierta, bajé por una 
escotilla que daba a los camaro- 
tes de la tripulación, donde en- 
contré a un bello durmiente al 
que hurté una botella de grog 


con mi enorme habilidad para 
estas lides. Más adelante estaba 
el cuarto de los animales, en el 
que había una especie de cofre 
claveteado, atado con cadenas y 
en cuyo interior debía haber al- 
go importante. Necesitaba he- 
rramientas para conseguir abrir- 
lo. Junto al cofre, una trampilla 
cerrada con llave, en la que pro- 
bé la que había hurtado al pirata 
LeChuck. Abajo, un cacharro 
con aceite me recordó unos goz- 
nes demasiado sonoros, pero 
una rata enorme que apestaba a 
grog desde lejos no pareció reci- 
birme con cariño. Hice lo opor- 
tuno para ganarme su amistad, y 
conseguí el aceite. 





Por suerte, llegue a tiempo de impedir la boda, pero una vez más me llevé una sor- 


presa, de nuevo había infravalorado la astucia de una mujer. 


rífico pirata fantasma. 





Mi venganza estaba cerca, pero primero debía luchar a brazo partido con el terro- 





Como soy un caballero pensé que era preferible que LeChuck liberara su cólera an- 
tes de sentir en su espiritu la potencia de mi ingenio. Todo llega, os lo aseguro. 


Ya en cubierta y dentro del pri- 
mer camarote, descubrí una 
puerta vigilada por un forzudo 
fantasmal y un maravilloso 
equipo de herramientas. Volví 
abajo a toda prisa, y trabajé so- 


bre el cofre hasta conseguir 


abrirlo. En su interior, como es 
lógico, estaba la raíz vudú. 

Con toda la rapidez que mi 
cansado cuerpo me permitía, 
volví al exterior, y partí a la bús- 
queda de los caníbales, para 
conseguir la pócima anti-fantas- 
mas. Armado con ella regresé al 
barco pirata, para encontrarme 
con la sorpresa de que había de- 
saparecido, Un atemorizado es- 
pectro que había quedado vigi- 


lando, me informó de que su je- 
fe se había llevado a mi amada a 
la iglesia de Mélée, con el infa- 
me propósito de hacerla su es- 
posa. Después de tantas penali- 
dades era injusto que algo así 
me pasara, y yo no iba a quedar- 
me impasible, El viejo Herman 
Toothroot había construido un 
barco para escapar de la isla de 
los Monos, y con él nos lanza- 
mos hacia Mélée. 

Resulta paradójico que el final 
de un temible pirata como Le- 
Chuck, que en su vida debió va- 
ciar cientos de barriles de fortí- 
simo grog, viniese de la mano 
de una simple cerveza de raíces, 
pero así es la vida. 

Por mi parte, conseguí todo lo 
que deseaba. Hoy gobierno esta 
hermosa isla junto a mi amada 
esposa, y soy respetado por to- 
dos los que la habitan. 

Aprende de esta larga historia, 
que el destino nos tiene prepa- 
radas grandes empresas. si so- 
mos capaces de decidimos a dar 
el gran paso inicial. 

D.G.M. 
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PIRATERIA 
ES DELITO 
La leyenda M.U.D.S. es un 
continúa... Morgul, deporte de equipo 
el diablo de tres extremadamente 
cabezas, ha sido VA duro con seres vivos 
destruido por fin. J usados como balones. 





Pero M.U.D.S. no es 
solamente eso, sino 
fambién un simulador 
de manager- entrenador 
de un equipo de este 
fantástico deporte. 

Y con los textos de - 
pantalla en castellano, 
para que no fengas que 
acudir al diccionario. 


Disponible en PC, 
| Amiga y Atari ST. 


Pero tú, Turrican, 
no puedes 
descansar... 
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Disponible en 
Spectrum, Amstrad, 
Commodore 64, 
Amiga y Atari ST. 
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MASTERBLAZER es 
la secuela del 
clásico de 8 bits de 


1-QUT es la segunda 
parte de X-OUT, un 
furioso masacra- 


marcianos con un Lucasfilm, 
excelente Ballblazer, en el 
movimiento, gran que de 1 a 8 
número de jugadores podrán 
enemigos diferentes competir en un 
y todos los deporte futurista 


que se desarrolla 


ingredientes de una 
sobre hovercralts. 


lípica conversión 





de un coin-op. Disponible en PC, 
Disponible en Amiga y Atari 5T. 
Amiga y Atari ST. 
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Las leyendas hablan de un tiempo en el 

que el miedo reinaba en el país. E 

Un tiempo en el que ningün hombre, | | Sc = 
mujer o niño podía considerarse a salvo. 
Un tiempo en el que un terrible y 
poderoso demonio envió un ejército 

de criaturas diabólicas para sembrar 

el caos en el reino, hasta ese momento 
una de las zonas más prósperas 

de la tierra poblada por el 

hombre. Sin embargo, nadie ha 

dado demasiado crédito a esas 
leyendas, al menos hasta 

ahora... 





1 mago Anthrax encen- 
dió las trece velas que 
formaban un círculo a 

su alrededor y pronun- 
dió las palabras de un 
antiguo y prohibido hechizo. En 
pocos segundos el humo de las 
velas comenzó a crecer y girar 
hasta formar una especie de dia- 
bólica tormenta que agitaba la 
oscura habitación. Mientras el 
mago finalizaba su conjuro, una 
imagen fue dibujándose con cre- 
ciente nitidez, la imagen de un 
poderoso demonio. 

Furioso por ver turbado su 
descanso, el demonio descargó 
su furia sobre el miserable mor- 
tal que había osado despertarle. 
Tras reducir al mago a un mon- 
tón de cenizas, la nube se expan- 
dió atravesando los ventanales 
de la habitación y ascendió has- 
ta el cielo. Una vez alli creció 
hasta ocultar la luz del sol, ha- 
ciendo que la tierra pareciera tan 
oscura como la muerte, y lanzó 
una lluvia diabólica que incen- 
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Dieciséis 
niveles, en 
los que se 
entremezclan 


escenas de acción, con 
mapeados más o menos 
complejos, y fases de lucha, 

nos separan del terrible Demonio. 


diaba todo lo que tocaba con sus 
dedos de fuego. De las llamas 
surgieron decenas de servidores 
del demonio que propagaron la 
destrucción por todos los confi- 
nes del reino, sumiéndolo en el 
terror y la destrucción. 

Pocos minutos después la es- 
pantosa tormenta, fruto de la ira 
del demonio, retrocedió a la to- 
rre del castillo de la que había 
surgido dejando tras de sí su es- 
pantosa huella de muerte. El que 
fuera un reino próspero ahora 
estaba arruinado, y con el tiem- 
po su recuerdo se fue perdiendo. 
Muchos años después, cuando 
ya nadie recordaba que en ese 
lugar existiera tiempo atrás un 
pais rico y feliz, otros hombres 
colonizaron esas tierras abando- 
nadas, formando un nuevo rei- 
no sobre las cenizas del anterior. 

Mientras tanto el demonio se- 
guía durmiendo en la torre del 
castillo esperando recuperar la 
energía que había gastado, sa- 
biendo que esas tierras le perte- 


necían y contemplando los es- 
fuerzos de sus nuevos poblado- 
res. Pero el demonio tenía mu- 
cha paciencia y sólo debía deci- 
dir el momento y el lugar en el 
que descargar su tra de nuevo. 

Un hada bondadosa tuvo una 
extraña revelación en sueños so- 
bre la existencia de ese demonio 
durmiente y sus oscuras inten- 
ciones, pero fue capturada por 
sus sicarios y sólo pudo enviar 
un mensaje mental al nuevo rey 
para informarle del peligro que 
les acechaba. 

Alarmado, el rey envió a su 
mensajero personal para que re- 
corriera todos los rincones del 
pais informando de las malas 
noticias, para reclutar caballeros 
que estuvieran dispuestos a de- 
fender el reino. Una vez en la 
ciudad, el mensajero fue cruel- 
mente asesinado por uno de los 
numerosos servidores del demo- 
nio. Pero la escena tuvo un ines- 
perado testigo: un joven que su- 
po ocultarse a tiempo para no 
ser descubierto y que, tras pre- 
senciar el brutal crimen, se acer- 
có al cadaver y se convirtió en 
la única persona que pudo leer 
el mensaje real. 

Tras viajar rápidamente al pa- 
lacio, el rey encargó al joven la 
peligrosa misión: destruir al de- 
monio antes de que sus hordas 
diabólicas sembraran el caos en 
el país tal como lo hicieron años 
antes. Tras recibir la promesa de 
la mano de la hija del rey como 
recompensa de su éxito, el joven 
y valeroso guerrero tomó su ca- 
ballo e inició su camino hacia un 
lugar en el que una misteriosa 
nube negra comenzaba a exten- 
derse por el horizonte. 





Nues- 
tro hé- 
roe no 
teme 
enfrentarse con 
el malvada de- 
monio que ame- 
naza el reino, e 
inicia su andadu- 
ra a lomos de su 
veloz caballo. El 
premio a su victo- 
ría será la mano 
de la princesa. 








Tras 

ser 

descu- 

bierto 
por dos Goblins, 
nuestro guerrero 
deberá hacer una 
demostración de 
su dominio de la 
espada para salir 
con vida de tan 
comprometida si- 
tuación. 


Antecedentes 


Nuestra aventura transcurre a 


lo largo de 16 niveles en los cua- 
les se intercalan escenas de ac- 
ción (dotadas de mapeados más 
o menos complejos en los que 
nuestro obietivo consiste en al- 
canzar un lugar determinado) y 
escenas de lucha (en las que dc- 
bemos limitarnos a destruir un 





enemigo de grandes dimensiones 
que nos impide continuar avan- 
zando). Para ello contamos úni- 
camente con una vida represen- 
tada por una cara situada en la 
esquina superior izquierda de la 
pantalla rodeada por doce circu- 
los que simbolizan otras tantas 
unidades de energia que se irán 
agotando con el contacto con los 
numerosos enemigos. 


` dela tierra donde 


El tro- 


no de 
este 
gigan- 


tesco árbol con- 
duce al interior 


un gigantesco 
dragón sentirá, 
antes de salir hu- 
yendo, el filo de 
la espada de 
nuestro inaltera- 
ble guerrero. 


Un 
nuevo 
enemí- 
go sur- 
girá de las peli- 
grosas aguas del 
pantano que en- 
contraremos tras 
salir de la cueva. 
Todo parece indi- 
car que un nuevo 
reto nos espera 
en el difícil cami- 
no hacta el terri- 
ble demonio. 


También disponemos de tres 
marcadores numéricos situados 
en la esquina inferior derecha y 
que señalan las unidades dispo- 
nibles de otras tantas pociones 
que pueden utilizarse con las pri- 
meras teclas de función y sirven 
respectivamente para ser invul- 
nerable durante unos segundos 
a los ataques, destruir simultá- 
neamente a todos los enemigos 


que haya en la pantalla (excep- 
to a los especialmente resisten- 
tes) y restaurar completamente 
nuestra energia. Las pociones se 
encuentran contenidas en fras- 
COS situados en numerosos pun- 
tos del juego y pueden ser reco- 
gidas simplemente agachándose 
sobre ellas, si bien no es posible 
acumular más de tres unidades 
de cada una. En puntos concre- 
















tos del juego también será posi- 
ble recoger llaves y otros obje- 
tos que quedarán reflejados bien 
junto a los marcadores de pocio- 
nes o bien en la parte supertor 
derecha de la pantalla. 

Dada la gran dificultad que 
entraña la resolución completa 
del juego, es posible utilizar po- 
siciones grabadas con anteriori- 
dad. Para ello debemos pulsar 





La cue- 
va en- 
cierra 
en su 
interior mil y un 
peligros que el 
héroe deberá su- 
perar para encon- 
trar la llave que le 
permitirá abrir la 
puerta que le 
conducirá hacia 
una nueva fase 
de su aventura. 


Nues- 
tros re- 
flejos 
toma- 
rán una vez más 
un papel prota- 
gonista al enfren- 
tarnos ¡nueva- 
mente a cientos 
de obstáculos 
que surgirán de 
las entrañas de la 
tierra para impe- 
dirnos avanzar. 


Control-S ünicamente durante 
las escenas que transcurren al fi- 
nalizar cualquier fase en las que 
aparece una imagen y un texto 
deslizante que nos explica el 
contenido del siguiente nivel, En 
ese momento el programa soli- 
cita la inserción del disco que 
contendrá las posiciones graba- 
das hasta un máximo de diez, 
por lo que harán falta dos dis- 


La mano de la 
princesa nos 
espera si 
somos 
capaces de 
salvaguardar 
el próspero 
reino de la 
amenaza del 
mal. 


cos para grabar la totalidad de 
las posiciones. El único momen- 
to en el que podemos cargar una 
posición posterior es durante la 
escena inicial en la que el rey, en 
compañía de la princesa, nos en- 
vía a nuestra peligrosa misión, 
momento en el que basta con 
pulsar Control-L para insertar el 
disco con las posiciones graba- 
das anteriormente y escoger la 
posición deseada. 

Si nuestro personaje muere en 
una fase que no sea la primera 
podemos comenzar una nueva 
partida desde la última fase vi- 
sitada pulsando fuego durante la 
escena que indica el fracaso de 
nuestra misión. Si, por el con- 
trario, dejamos que dicha esce- 
na transcurra sin interrupción 
deberemos comenzar de nuevo 
desde el primer nivel, 


Guía para completar 
el juego 


Primera escena. En ella debe- 
mos 111111311105 a recorrer a lo- 
mos de nuestro caballo el largo 
camino que separa el castillo del 
bosque. Durante el viaje, que 
transcurre constantemente hacia 
la derecha, debemos saltar sobre 
los obstáculos del camino, aga- 
charnos para recoger las nume- 
rosas pociones distribuidas por 
el mismo y esquivar o destruir 
los diversos monstruos que in- 
tentarán impedir que alcance- 
mos nuestro objetivo. 

Segunda escena. Tras haber 
llegado al lindero del bosque, 
nuestro héroe decide acampar y 
encender una hoguera para pa- 
sar la noche, pero es descubier- 
to por dos goblins al servicio del 


> 
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demonio. Mientras uno de ellos 
se mantiene inmóvil, en el extre- 
mo derecho de la pantalla lan- 
zándonos peligrosos objetos, el 
otro no duda en atacarnos repe- 
tidamente con un afilado pico. 
Nuestra misión consiste en des- 
truir a este último goblin me- 
diante repetidos impactos de 
nuestra eficaz espada, pues al 
ser eliminado el otro goblin hui- 
ra asustado y podremos recoger 
una nueva pócima que sin duda 
nos vendrá muy bien más ade- 
lante. 

Tercera escena. Tras perder 
su caballo en la lucha con los go- 
blins nuestro intrépido héroe de- 
be continuar su aventura a pie 
internándose por una puerta 
abierta en el tronco de un grue- 
so árbol que conduce a las pro- 
fundidades de la tierra. Allí de- 
be enfrentarse en mortal comba- 
te con un gigantesco dragón de 
gran resistencia física. Tras re- 
petidos golpes de su espada el 
dragón disminuirá súbitamente 
de tamaño y huirá como un ra- 
toncito asustado, momento en el 
que el hada será liberada y nos 
informará de una terrible noti- 
cia: el demonio ha capturado a 
la princesa y la ha trasladado a 
su castillo. 

Cuarta escena. Nuestro héroe 
alcanza la entrada de una cueva 
y no duda ni un instante en su- 
mergirse en la oscuridad que re- 
cubre esos parajes aün descono- 
cidos. La escena comienza en el 
centro de un extenso mapeado 
que se extiende lateralmente en 
ambas direcciones, pero nuestro 
héroe debe dirigirse en primer 
lugar hacia la izquierda, pues so- 
lamente tras un largo camino 
poblado por una inmensa can- 
tidad de peligros podrá alcanzar 
el extremo izquierdo del mapea- 
do y recoger una llave de las ma- 
nos de una gran estatua. Con di- 
cha llave puede retroceder todo 
el camino realizado, regresar al 
punto inicial y continuar avan- 
zando hacia la derecha pues al 
final del recorrido le espera una 
puerta que solamente puede 
abrirse con dicha llave. 

Quinta escena. Antes de 
abandonar estos lúgubres esce- 
narios nuestro héroe debe en- 
frentarse con el guardián de la 
cueva, una gigantesca criatura 
armada con una afilada guada- 
ña que necesitará un elevado nú- 
mero de impactos para ser des- 
trulda. 
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Sexta escena, Hemos alcanza- 
do por fin la salida al exterior, 
y tras la densa oscuridad de la 
cueva nos encontramos ante un 
terreno pantanoso que se extien- 
de en todas las direcciones. An- 
tes de que podamos acostum- 
brar nuestros ojos a la luz del 
día y a la niebla que recubre el 
pantano debemos vencer a un 
nuevo enemigo surgido de las es- 
pesas aguas. 

Séptima escena. Por fin he- 
mos recorrido el húmedo panta- 
no y nos encontramos frente a 
un camino que se extiende late- 
ralmente en ambas direcciones, 
Observando los rótulos que apa- 
recen en la encrucijada tomamos 
el camino de la derecha pues 
conduce, tras un largo y peligro- 
so recorrido, a la torre oscura. 
Sin embargo, en un punto inter- 
medio del camino será preciso 
recoger una gota de agua sin la 
cual no sería posible apagar un 
eran pozo en llamas situado po- 
cos metros más adelante. 

Octava escena, Mientras se 
acerca a la torre oscura, nuestro 
héroe es sorprendido por el rui- 
do producido por el batir de 
unas alas. En efecto, la torre es- 
tá defendida por un pequeño go- 
blin y un grueso y horrible 
monstruo alado, el mismo 
monstruo que trajo la muerte al 
mensajero real. Debemos des- 
truir a ambas criaturas, si bien 
hemos de señalar que el goblin 
caerá fulminado al primer ata- 
que mientras que el monstruo 
alado no solamente nos demos- 
trará ser rápido y dificil de al- 
canzar sino que además necesi- 
tará un elevado número de im- 
pactos para ser eliminado. 

Novena escena. Tras dejar el 
camino libre de molestos enemi- 
gos, nuestro héroe no encuentra 
ningün obstáculo para entrar en 
la torre oscura, dentro de la cual 
encuentra un medallón y dos po- 
clones mágicas. 

De regreso al exterior decide 
recorrer el mismo camino en 
sentido inverso, llegar de nuevo 
a la encrucijada inicial y desde 
allí continuar avanzando hacia 
la izquierda. Sin embargo, en 
dos momentos concretos del 
mapeado unas grandes y afila- 
das hojas de metal le impiden 
continuar caminando, lo que 
nos obligará a utilizar sabiamen- 
te las pociones de invulnerabili- 
dad disponibles (tecla F1) para 
obtener unos breves segundos de 
inmunidad que nos permitirán 
atravesar a toda velocidad esas 
peligrosas zonas. Al final del ca- 
mino el medallón nos permite 
penetrar en un viejo templo 
abandonado. 


La silueta desafiante del cas- 

tillo se alza ante nosotros. 

Sus muros esconden infini- 

dad de pasadizos comunica- 
dos entre sí por puertas que sólo tras 
muchas peripecias conseguiremos su- 
perar. 


Una variopinta galeria de 
singulares enemigos pondrá 
de nuevo a prueba la habi- 
lidad y la intuición del hé- 


roe, que recurrirá a su sabia espada en 
muchas ocasiones. 


NOTA: Todas las fotos de este arti- 
culo pertenecen a la versión Amiga. 
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Décima escena. El templo es- 
tá custodiado por un gigantesco 
monstruo, una especie de horri- 
ble escorpión que se defiende 
tanto con su espada como con 
los proyectiles que lanza de su 
aguijón. La lucha cuerpo a cuer- 
po parece resultar inútil frente 
a tan peligroso enemigo, lo que 
nos obliga a hacer uso de la pó- 


L3 


S;Comienzo. 
K2...K5:Llaves. 


A:Goblin. —B:Dragón. 
1,2,3:Pociones. 





cima de destrucción (tecla F2) 
para acabar con él. Eliminado el 
guardián del templo, podemos 
explorar sin miedo el polvorien- 
to lugar encontrando una llave 
y un mapa de la región que des- 
cribe con detalle la localización 
del castillo del demonio. 
Decimoprimera escena. He- 
mos alcanzado por fin nuestro 





C:Demonio. — L1...L5:Puertas. 


P:Palanca. 
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destino, y la desafiante silueta 
del castillo donde habita el de- 
monio se alza ante nosotros co- 
mo Inevitable preludio de la ba- 
talla final. El castillo posee un 
mapeado notablemente más 
complejo que todas las fases vi- 
sitadas hasta ahora, pues cons- 
ta de gran cantidad de corredo- 
res comunicados entre sí por 
puertas. Algunas de ellas están 
cerradas, por lo que nuestra mi- 
sión consiste básicamente en lo- 
calizar la puerta que puede ser 
abierta con la llave inicialmente 
disponible para asi conseguir 
nuevas llaves que nos permitan 
seguir avanzando. Tal como 
puede observarse en el mapa ad- 
junto, solamente la mitad infe- 
rior del castillo se encuentra ini- 
cialmente accesible, y la llave en- 
contrada en el templo abre una 
puerta situada muy cerca del ex- 
tremo derecho del mapa. Sin 
embargo, resulta imprescindibie 
mover las tres palancas que en- 
contraremos en nuestro camino, 
pues si no lo hacemos resultará 
imposible tener acceso a las lla- 
ves posteriores. Recogida la se- 
gunda llave debemos repetir el 
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Tras 

encon- 

trar en 

la to- 
rre el medallón y 
dos pociones el 
héroe se interna 
en el templo. En 
él debemos bus- 
car un mapa que 
describe dónde se 
encuentra el cas- 
tillo. 


Alli to- 

mará 

parte 

en una 
terrible batalla 
contra un horripi- 
lante escorpión, 
que será derrota- 
do gracias a la 
magia. Una vez 
que lo consigua- 
mos podremos 
recorrer ellugar 
para localizar la 
Have. 

















proceso, esta vez abriendo una 
puerta relativamente cercana al 
punto de partida, sabiendo que 
en el corredor situado detrás de 
dicha puerta se encuentra la ter- 
cera llave. 

Decimosegunda escena. La 
tercera llave permite acceder a 
una habitación aparentemente 
vacia en la que nuestro héroe 
distingue vagamente algo mo- 
viéndose entre las sombras. 
Cuando sus ojos se acostum- 
bran a la oscuridad observa que 
está a punto de ser atacado por 
un nuevo goblin de característi- 
cas prácticamente idénticas al de 
la segunda escena. Serán nece- 
sarios repetidos impactos con la 
espada para acabar con el goblin 
y obtener una nueva llave, 

Decimotercera escena. La lla- 
ve obtenida en la guarida del go- 
blin permite abrir una puerta si- 
tuada junto al punto inicial que 
nos abre camino hacia la mitad 
superior del castillo. Aqui debe- 
mos mover una nueva palanca 
y recoger una estrella luminosa, 
marcada en el mapa con una le- 
tra E, que actúa como llave pa- 
ra abrir una nueva puerta. 





Decimocuarta escena. La 
puerta conduce a la guarida de 
un gigantesco dragón muy simi- 
lar al de la tercera escena, y tras 
acabar con él obtendremos la úl- 
tima y definitiva llave. 

Decimoquinta escena. Con la 
llave así obtenida en nuestro po- 
der nada nos impide recorrer el 
largo camino que conduce has- 
ta la cámara secreta del demo- 
nio y abrir la puerta que condu- 
ce a la misma. 

Decimosexta escena. Tras ha- 
ber destruido a su guardián 
nuestro héroe puede sentir en to- 
da su intensidad la ira del demo- 
nio, y un aullido sobrenatural 
procedente del otro lado de la 
puerta le anuncia que no hay 
tiempo para prepararse pues la 
batalla final ha llegado. La pro- 
mesa de la mano de la princesa 
cautiva parece infundir nuevos 
ánimos en el fatigado semblan- 
te del héroe, el cual no duda en 
aceptar el nuevo y definitivo de- 
safío. La salvación del reino y la 
derrota de tan diabólica criatu- 
ra se encuentran detrás de la úl- 
tima puerta. M 
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POR TELEFONO TU JUEGO EN CASA EN 72 HORAS” 
NUEVOS TELS. (91) 447 91 29 y (91) 594 35 30 
"(PARA JUEGOS DISPONIBES EN ALMACEN) 

Horario; LUNES A SÁBADO DE 10 A 2 Y DE 4:30 A 8:30 
CERRADO SÁBADO TARDE 


CAEN 
C/ VELARDE, B 
28004, MADRID 
METRO: BILBAO Y TRIBUNAL 


NUEVA DIRECCION 


ATE 2 (SIMULADOR) 
BREACH 2 

CARLOS SAINZ بے‎ 

CHE DOES. NOI PAY - 
DRAGONS LAIR MIME WARP , 


A TODA MAQUINA 7 
CARLOS SAINZ 
CHF$ CHALLENGER : 
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IRON LORD .. 

JAMES BOND 

XX Off i ع‎ EGA- YGA) 

.. اتا 


HISTORIA INTERMINABLE 2 

IRON LO&D . 

CK Off 2 .. 

LA CAZA DEL OCTUBRE FOX) .. 

LA COFONA MAGINA 

LINE OH FIRE ——— 
MUHDLAL DE FUTBOL ............ 














LA BATALLA DE INGLATERRA . 

LA CAZA DEL OCIUBSE LOJO . سب‎ 
LA HISTORIA INTERMINABILE 7 
MANIAC MANSON . 1 

MIND GAMES uv WAR t GAMES 2 
MIOWINTEK . 





FACE FLATINUM 

FACK RUEDAS DE FUEGO . 

PANG . Mo NN 
FAK TOF BY TORO 2. its 

REGRESO AL FUTURO Mi 

RICK GANGETOUS 2 MI 
ROOT... سنب‎ 
ہ0000‎ OF THE BEAST ہے‎ 

SNOOFT 












NARCOPOUCE . 

NAVY SEALS e 
OIERANON STEALTH ... 

۴۸۸۷7۸ KICK BONG ہس سس سے‎ 
REGRESO AL FUTURO Mi ann 
ROLES OHF. : 

5 

SUPER MONACO GRAND 7 

SUPER ۲ 

SWING . E 
THE SECRET OF THE MONKEY ISLAND pe 
THE POWER PACK 3 

TORTUGAS NINJA . 

TOYOTA CTUCA GTi RALLY 
















NM Lr شس‎ eemo 
SUPER CARS. 
SUPER MONACO GRAN PROX 








SUPER CHF EGAD ۷۲ 
STUNT RUNNER ..... 
TORTUGAS NINJA .. 

TOYOTA CEUCA GT + ۶11 
یہی اتا‎ 2 
WET... 
WINGS OF FURY - 
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ANGEL NIETO POLE $00 CRUISER... 2700 AMIGA SOD اس ا‎ co Ce. 10 DISCOS 3.57 BULK 5 
COLECCIÓN fW VOX I 3550 CHEETAH 173 1800 1 Camel. 10 DISCOS $.75” BUK (95 
COLECCIÓN: Pew YOL ۱۷ 3790 KOND 2808 A-500 + M. COLOR 16845 ...Conmvl. 10 DISCOS 3.5" NASHUA 1900 
COLECCIÓN ببحم‎ VOX it 3970 XKONIX ADTOFIRE 21790 44200 «M. COLOR 10843 ,.. Consul. 10 215605 3.5" HO. NASHUA. 2700 
GOLDEN BASKET 3500 NAYIGATOR 3500 MONITOR COLOR 10445 .... Canis. 10 DISCOS 3.75" NASHUA مک‎ 
JAL ALAI 3500 QUICKJOY SUPERCMARGEE — 7250 UAPRESORA MATRICIAL 10 DISCOS 5.75” H.D. NASHUA 1490 
14 CORONA MAGICA 2500 QUICIJOY 77۳۲۲۹۵0۸20 3900 AMPLUACION 512 KB (+ 26101١3900 ' ARCHIVADOR 100 U. $25" 1806 
UYINGSIONE SUPONGO ١١ ... 3900 QUICUOY كيد‎ )۳ — . 3$ ACTION REPLAY Il A- S00 13500 ' ARCHIVADOR 100 U. 35 1800 
MUNDIAL DE FUTBOL 1500 SUPER SHOT (STANDAFD) . 135% CONVERTIDOR TY ۸ 12509 ARCHIVADOR 40 U. 35 1400 
0 3500 TREMACH MADERA eso EUROCONECIO? 2500 FIIO 127 CRISTAL 7800 
3/0٥ 3500 TELEMACH DOBLE 14906 DISCO DURO A-$00 204/512 . 95900 FILTRO 14" CRISTAL $42) 
POL Diaz 3500 TELEMACH 200 720 DISCO DURO كم‎ ¿OMBIS12 . 108900 ARFOMBÉNLA RATON . 990 
RESCATE EN EL GOLFO 3500 TRACKBALL [ATARI-AMIGA] —. 12500 MODEM EXTERNO 2400 BPS 21900 RATON GENIUS G44-4000 $900 
SOVIET 3500 TERO ZERO JUNIOR . 1200 RATON BOLA 4500 EATON GOLDEM IMAGE 5700 


Its ¿OYSTICK PC + TARJETA 4900 UNIDAD DISCO EXTERNA 3.5" 14900 ۵۵1۱85. TARJETA SONIDO PC 29900 
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CONTROL STICK ern 2595 DOUBLE DRAGON AMSTRAD ۶۰۵۶۵ PC y COMPATIBLES - 5.23 -3.3 
ACTION FIGHTER و‎ | DOUBLE HAWK $590 

AITEC ADVENTURE h 1990 | ESWAT $970 ROBOCOP / BATMAN . . BARBARIAN . 

۲۲۷ RACER 1990 FIRE | FORGET 9 4790 CABAL ر‎ OPEEADION WOLF. 5098۸7۲16 SIMULATOR 





GOLIMANIA 6590 
GOLDEM AXE , 1 $970 
MOCKEY MOUSE 5799 
FRO-WERESTLING . 57??9 
SHOOTING GAMES .. A90 
SLAP SHOT $599 


| FANTASY ZONE . 1990 

GLOBAL DEFENSE 0 
MY HERO 2399 
RESCUE MISSION (PISTOLA) 1991 
SECRET COMANDO 1990 
SUPER TENNIS . 1990 


TIGER ROAD / STREET 60115 . PLATOON 

DRAGON NINJA / OP. THUNDERBOLT GREEN BERET 

HENEGADE / RENEGADE 2 LIDER BOARD wORO CLASS .. 
RAMPAGE .. 8 

CHAMPION 7 GO 









QUI BUN / TOAD BLASTER 

















































THE NINJA 1990 SUBMARINE ATTACK . FLYING SHARK f GALAXY FORCE. OUT uH 

TEDDY BOY ...... 190 RTE ...... BUBBLE BOBBLE / SUPER Ye, BOY 

IRAN$BOO! ۱ 1970 SUPER MONACO GRAN PRIX . 0 RON INDY ULTIMA CRUZADA ., 
WORLD GRAND PRIX. 19% THE JUNGLE 7 990 NEW L STORY / 8۸۸۸۶۵1 ISLAND . ARKANOID 

AFTER BURNER ا‎ . $9550 | WONDERSOY IN MONSTER LAND ...... 4990 CRAZY CAES / SUPER SAT GAUNTLET 

AERIAL ASSAULT .. $99 | WONDERBOY الا‎ 5590 ARKANOID / ARKANOID 

ALEX KID IN SHINOBI WORLD —.. وو‎ | WORLD GAMES 5990 : r uH RUN TO e 

ALTERED BEAST . 50 GAUNTLET / GAUNTLET 7 THUNDETELADE 


WORLD SOCCER : 4790 
WORLD CUP ITALIA 90 ۱ 





CALIFORNIA GAMES . A $590 CHASE H.G, 1 WES LE MANS SNOOPY 





¡SEGA 16 B 


ARCADE POWER ATEO, ل ل ل‎ 7900 LAST BATTLE 
COHTRQL FAD ............. oen MICKEY MOUSE 
POWER BASE CONVERT ل ع‎ MOONWALKER 
VIDEO MONITOR CABLE ............... 1 MYSTIC DEFENDER 





ALEX KIOD IH EC. PHANTASY STAR Il 
AP. TOURNAMENT GOU ہے‎ POPULUS 
BASEBALL 58 RAMBO M 
BASKETRALL » REVENGE Of SHINOBI 
BATTLE SQUADRON SHADOW BLASTERS 
DUDOKAN ............. SMADO'W DANCER . 
DUSTER DUGLAS BOXING SPACE HARRIER |] 

STUDER 

ہیںن یبد نہر SUPER‏ 

SUPER MONACO GF 

. SUPER THUNDERBLADE 

GHOULSN GHOSTS THUNDERFORCE N 
GHOSTBUSTERS . 7 TEUXTON 
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HARD DEIVEN WORLD CUP ITALIA. 90 
LAKERS Y. ۲:١ : 7 ¿O0M 
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¿NOOPY 
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"POSEEMOS UNA GRAN VARIEDAD 
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ecir que nuestro amigo 
tuvo [a suerte de cara no 
resulta del todo afortuna- 


do, porque aunque, por quién 
sabe que extraños motivos, Me- 
linda acabó por poner sus her- 
mosos ojos en Chip, lo cierto es 
que el precio que puso a cambio 
de entregarle su corazón fue el 
causante de que nuestro héroc 
se viera envuelto en la increíble 
y peligrosa aventura en la que 
ahora le encontramos, 

¿Se os ocurre algo peor que te- 
ner que cumplimentar los capri- 
chosos antojos femeninos que 
afloraron a [a linda cabecita de 
Melinda? A nosotros sí, la prue- 
ba de iniciación que debían su- 
perar todos los aspirantes 2 con- 
vertirse en nuevos miembros del 
club de los Bit Busters. Lo peor 
del caso es que una cosa unida 
a la otra terminó por hacer que 
nuestro héroe se viera enfrenta- 
do a un terrible dilema: superar 
en solitario los 144 peligrosos 
niveles del «Chip's Challenge», 
o renunciar para siempre a su 
primer y único amor, la incom- 
parable Melinda, Sólo un loco 
elegiría la primera de las dos 
posibilidades, pero al fin y al 
cabo ¿no es el amor una especie 
de maravillosa locura?... 


En busca del chip perdido 


«Chip's Challenge» es un jue- 
go muy al estilo «Gauntlet» en 
el que nuestro principal objeti- 
vo consiste en recoger los chips 
que se hallan diseminados por la 
superficie de cada nivel. Una 
vez hecho esto se nos permitirá 
traspasar la puerta que conduce 
hacia la siguiente zona, 

Una buena noticia: disponéis 
de todas las vidas que necesitéis 
para completar vuestra misión, 
y solamente el tiempo se con- 
vertirá en vuestro enemigo du- 
rante el transcurso del juego. 
Haciendo causa común con él, 
multitud de trampas y diversos 
problemas a solucionar se con- 
vertirán en vuestros principales 
quebraderos de cabeza, si bien 
una vez leídos y puestos en 
práctica nuestros descubrimien- 
tos acerca del juego la cosa os 
resultará mucho más sencilla, 

i Vamos!¿a qué estáis esperan- 
do?;o es que acaso creéis que 
una mujer como Melinda se va a 
cruzar en vuestro camino todos 
los días? 
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Sus miradas se cruzaron 
en el laboratorio 
obedeciendo los 

*3 caprichosos designios 

de Cupido... Chip no 
udo resistirlo, 
elinda no sólo era 

preciosa, sino además la 
fundadora del club de 
vídeo-adictos Bit Busters al 
que nuestro héroe anhelaba 

pertenecer desde hacía años. Lástima, al fin y 

al cabo, ¿qué podía hacer un tipo como él 

para ganarse el corazón de aquella diosa? 






























A Las puertas se abren con las llaves B que 
corresponden a su color. 

C Debemos recoger estos chips. 

D Mover estos bloques correctamente,nos permitirá construir 
un puente para pasar sobre el agua. 

E Por algunos niveles circulan, siguiendo un recorrido fijo, 
diversos enemigos. 

F Esta es la salida hacia el siguiente nivel, aunque sólo 
podremos acceder a ella tras recoger los chips. 

G Con este escudo será posible caminar sobre el agua. 

H Utilizar las botas impedirá que resbalemos en el hielo. 

! El imán anula el efecto de los bloques deslizantes. 

J Este escudo nos proporciona inmunidad ai fuego. 

K Este pulsador desactiva el generador de enemigos. 

L Los pulsadores verdes hacen aparecer y desaparecer 
bloques. 

M Manejando estos pulsadores desbloquearemos la salida. 


Más de cien niveles 
diferentes nos esperan en 
este nuevo desafio. 
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ا2ا‎ Estas páginas han sido integramente ” .۰ہ‎ 1. € 
5 So con un ورای سم‎ ” MDU- ` N Debajo de algunos de estos bloques bı NUESTRA OP TUNIOUN 
llado en exclusiva por MICROMANIA > encontraremos diferentes sorpresas como / BU.S.GOLD 
59 chips o algunas trampas. 1 lll Disponible: SPECTRUM, AMSTRAD, COMMODORE, 
E, PS O Estos conmutadores cambian la posición de los tanques. Rh ATARI, AMIGA, PC 
CLAVES N P Los teletransportadores están intercomunicados entre sí. / 
k- Os ofre- Q Esta baldosa se convertirá en un bloque infranqueable PEG 
cemos, cuando pasemos sobre ella, Y لا ہت ہے‎ E LEVEL a 
de diez R Este nivel está formado por bloques invisibles que sólo 3 ار سا کا‎ OM 3 
en diez, aparecen al ser tocados y por otros que se destruirán cuando 1 LE تا‎ E d] o] ES 
algunas de nos acerquemos a ellos. 
las claves para S El mejor consejo para conseguir completar un nivel es, nada 


acceder a los niveles supe- 
riores del juego, junto con 
la más valiosa de todas ellas, 
la necesaria para acceder al 
ültimo nivel, el 144, impres- 
cindible para que los más 
impacientes y menos volun- 
tariosos completen el juego 
en un abrir y cerrar de ojos 
(Melinda no estaría muy or- 
gullosa si se enterara): 
NIVEL 10: VUWS 

NIVEL 20: KGFP 

NIVEL 30: BOZP 


más aparecer en él, situarnos sobre esta interrogación, donde 
el programa nos ofrecerá todo tipo de informaciones acerca 
de sus peligros. 








— 


« hip's Challenge» -que como probablemente 

sepáis fue creado originariamente para la 
consola Lynx- es un juego que, por encima de cual- 
quier otra consideración, responde al sencillo plan- 
teamiento de divertir sin complicaciones. Ni sus grá- 
ficos, ni sus movimientos o «scrolles» pasarán desde 








NIVEL 40: YWFH luego a la historia de la programación, pero al igual 
NIVEL 50: OBDH ru ظ‎ que ocurriera con otros títulos de su mismo estilo 
NIVEL 60: ۱ = | como el legendario «Gauntlet», sólo gracias a su 
NIVEL 70: G CCG = +. elevadísima jugabilidad y adicción, logrará hacerse 
NIVEL 80: EVUG con un buen puesto en vuestra lista de preferencias. 
NIVEL 90: OL LI N Otro factor posible gracias a su sencillez es el hecho 
NIVEL 100: C QJXR de que las versiones de 8 bits sean comparables en 
calidad a las de 16, lo 





NIVEL 110: XBAO 
NIVEL 120: FLXP 
NIVEL 130: 12 
NIVEL 140: 3 JUK 
NIVEL 144: GV) (Q 


que, en definitiva, ha- 12345673910 

ce que sea uno de esos 
programas que no po- 
demos dejar de reco- 
mendaros. 
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AHORA PUEDES CONSEGUIR EN ESPAÑA 
LA CONSOLA PORTATIL DE MODA EN 
U.S.A. Y JAPON CON GARANTIA OFICIAL 


: Haz tu pedido llamando: 4 


$ 4 € 304 0547: 












( SLINE AB) 








"ATODA ESPANA 





7 VENTA POR CORREO . 





+ UNA AUTENTICA CONSOLA DE CARTUCHOS RECARGABLES EN LA PALMA DE TU MANO. 
TOTALMENTE INDEPENDIENTE DC LA RED Y CON PANTALLA PROPIA INCORPORADA. 


+ MAS DE to MILLONES DE UNDADES VENDIDAS, ESPECIALMENTE EN JAPON Y USA, AHORA YA LA 
PUEDES CONSEGUIR OFICIALMENTE LANZADA EN EUROPA 


+ MAS DE 150 JUEGOS YA EDITADOS PARA LA CONSOLA Y POR SU GRAN DIFUSION, TODAS LAS MAS 
IMPORT ANTES FIRMAS DE SOFTWARE EST AN DESARROLLANDO JUEGOS PARA GAME BOY. 





E BOY, 


+ ALTA TECNOLOGÍA QUE PERMITE COMPLEJOS GRAFICOS, SCROLLS DE CALIDAD, CENTOS DE 
IMAGENES EN MOVIMIENTO, SPRIFES DE MOVIMIENTO SUAVE, RAPIDEZ DE ACOON, SONDO STEREO. 





+ CONSUMO MINIMO DE PILAS . MENOS DE 20 PESETAS A LA HORA. 
+ TAMANO IDEAL PARA TRANSPORTARLA (15 ء٥‎ a ) HAST A CABE EN UN BOLSILLO 


جر مر سے قر ضر د اله >2 ج ہے سض ۶ ور 
Ar LIP IF‏ 
ergo‏ 


+ GARANTIA DE ASISTENCIA TÉCNICA POR PARTE DEL DISTRIBUIDOR OFICIAL EN ESPANA. 
J ACO S.A DURANTE MESES. 


Todo Bor 1 CONSOLA GAMEBOY. 

CARTUCHO DEL JUEGO "TETRIS".‏ 2 اس 
CABLE CONECTOR PARA DOS JUGADORES.‏ 3 
AURICULARES STEREO‏ 4 


5 PILAS GRATIS (lote de cuatro). 
6 PACKAGE: caja e Instrucciones en castellano. 
PESETAS 7 SUSCRIPCION a la revista CLUB NINTENDO. 
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CARTUCHOS he 
PARA TU 

GAME BOY l | L^ | ١ ہے‎ Y 

TELEFONO DE PEDIDOS] ALLEYWAY...3.900 4.400 BUBBLE GHOST. 3900 CHASE H.Q...3.900 DRAGONS LAIR 4400 GREMLINS 2...4.400 


Usa tu ES Par me ropelor a la bola de ai , con gran f Diversion y entretanimiento sin Sin duda el juego de coches de las E adaptacion de uh eT. we Gixxmo so oncuentra atrapado en ol 
de video-lasez, 


B Lora 
energia, que botar ira destruyendo —— habil ; i i : violencia, Llovas a un curioso fantazma maquinas de la callo mas trepidante: 5 Control A edificio, quo ahora osta infoxtado de 
los ladrillos, Acaba con todos Los muros cuya unica arma es tirar burbujas. Haste misiones, miles do millas a recorror, onna medio hostil, hasta podor Dear e — Gremlins malos. No jo va a sez facil salir 
desafiantes fases, City hasta encontrarto.., 35 pantallas de plataformas y laberintos. clones, di ws a la princosa. de ahi, pero el cuenta con tn ayuda. 








LI ER Lp 
———. 400 
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—-—. 1400 

E z 1900 

1100 — - کو 
ROSS MANI AC 1900‏ 
GOST OUST ER 2 k 1500‏ 


CHESSMASTER .. -mm 
ILUMIHACION 


NINJA BOY... 4.400 PAPERBOY.. .3.900 ESTO 4.400 SUPERMARIO.. 3.900 TENNIS... 4.400 TORTUGAS NINJA.. 4400 | [2:0 pe 


Manojas a un ninja junior. Primero Do los arcados, lega osta conversion. Toda la accion de la pelicula favorita 2 Las increibles avonturas dol famoso Un casi real partido da tenis. Pucdes Las famoss Tortugas quo comen p: LLUMNACIN 
rocoge objetos para obtener poder, loa Ticos quo repartir, cn te bicicleta, los la juvontud da toda la decada, Podra Mario, ahora para vivirlasen GAME jugar conte otra GAME HOY ocontrala— y viven en las رجت‎ d de la A + LUPA 

los podras matar con urere a los vocinos con ol mas paro enfrentarte anto todos los cnomipos del BOY. Descubre lou ocho mandos, cada maquina. Amplia varicdad de C goipos y | Combate con sns diferentes armas, Con LK3HT BOY 

, poro a los ultimos mas duros, no. ostio americano y santeando mil trampas im, mecluso contra los robots gigantes, "no con cuatro fases muy variadas. ofoctos. Direccionamiento de la bola. mos graficos cnormnos y Mpe- 1900 peests 


TENER UNA LLAMA AHORA AL TELEFONO: 


GAME BOY 91) 304 09 47 


EN TUS ٦ 
ES MUY FACIL... \ Y SIN GASTOS DE ENVIO. 































A ۲ ظ‎ LA 
El «Octubre Rojo», pde ظ وت‎ | CAZA 
orgullo de la flota | 7 


soviética, sē encamina —— . ا‎ 0 Aem DEL 
HEIVEN- KOI | | | | 


hacia las costas L5 | X D 8 
norteamericanas. TU n 

Bajo este nombre AA ٦ "E 
se esconde lo ültimo E 1 


en tecnología 
fabricado.en la U.R.S.S.: 
un submarino 
poderoso y mortífero, 
con 26 misiles SS-N-20 
Seahawk capaces 

de destruir doscientas 
ciudades, a la vez que 
silencioso, ya que es 
imposible detectarlo 
con los radares 
convencionales. 





ú, el comandante más veterano 
de las fuerzas navales soviéti- 
— cas, te hallas al mando de se- 


mejante ingenio. Junto a ti, in- 
mersos en la misma aventura, 
unos oficiales de lealtad inque- 
brantable y una tripulación que 
desconoce por completo la mi- 
sión a cumplir. 

Los acontecimientos se dis- 
paran y te ves envuelto en un 
triángulo mortal: los altos 
mandos estadounidenses pien- 
san que vas a atacar las ciuda- 

des costeras, mientras que en el 
Kremlim se baraja la temible 
posibilidad de una deserción. 
En consecuencia, la Casa Blan- 
ca ha decidido poner en juego 
todos sus elementos pesados 
para poder darte caza y captura 
o eliminarte al menor síntoma 
de ataque; tampoco en la Unión 
Soviética van a dejar por nada 
del mundo que regales el arma 
más poderosa de su flota a su 
enemigo más acérrimo. 

El último vértice de este trián- 
gulo de las Bermudas es un per- 
sonaje llamado Jack Ryan, 
agente de la C.I.A., única per- 
sona en los E.E.U.U. convenci- , 
da de la veracidad de tus propó- 
sitos de desertar... 

Antes de poder disfrutar del 
“sueño americano” tendrás que 
superar cinco pruebas, cinco di- 
fíciles pruebas. Aquí te.diremos 
cómo superarlas en el camino 
hacia la libertad. 





FASE 17 El amigo desco- 
nocido en acción 


En esta prueba Jack debe des- 
cender desde un helicóptero 
hasta la superficie del USS Da- 
llas, submarino encargado de 
encontrar al Octubre Rojo. 

Tu situación, el Océano Atlán- 
tico. Una horrible tormenta dis- 
minuye la visibilidad de forma 
considerable; el viento zaran- 
dea peligrosamente el cable por 
el que desciendes. Te hallas 
mareado del viaje y el helicóp- 
lero se está quedando sin fuel. 
Esta fase requiere habilidad. 
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Una perspectiva aérea muestra 
tu cuerpo pendiendo de un cable 
y allá abajo la cubierta del sub- 
marino. Tu objetivo es caer so- 
bre dicho cubierta; en caso con- 
trario perecerás ahogado en el 
mar. Con el joystick controlarás 
la dirección, de manera que es- 
tés situado en todo momento (o 
por lo menos, en el ültimo mo- 
mento) sobre el submarino. El 
botón de disparo te permitirá 
detener el descenso, pero no de 


forma ilimitada. En cualquier 


caso, tienes tres oportunidades 
para completar las cinco fases, 
si bien sería deseable no empe- 
zar a perderlas en una etapa tan 
fácil. Por otra parte, se reco- 
mienda la mayor rapidez posi- 
ble, pues esto incrementará el 
montante de bonus que se acu- 
mulan a nuestra puntuación, al 
finalizar cada una de las fases. 


FASE 2: Sólo es arcade 
pero me gusta 


Navegas por las costas de la 
península de Kola, a la altura de 


P.V.P, 1.125 ptas. 


AEROBIE-10 
LA NUEVA VERSION DEL AEROBIE-13 
QUE ESTABLECIÓ EL RECORD 


DE OBJETO LANZADO A MAYOR 
DISTANCIA EN LA HISTORIA 


Lanzado por Scot! Zimmerman on 
Pasadena, California (EE.UU) 
el 30 de enero de 1985 


uL O Cup um om 


AMIGA 


Nuestro primer objetivo, en el papel de Jack Ryan, es descen- 
der desde el helicóptero hasta la superficie del USS Dallas. 


ng حو‎ am. A ny 








AMIGA 


El contacto está a punto de producirse. Jack se dispone a 
entrar en el submarino soviético con mucha habilidad. 


Murmansk (también conocida 
como Alexandrovsk o Puerto 
Catalina). Desde aquí tendrás 
que conducir al Octubre Rojo 
hasta su cita con el USS Dallas. 
Se trata de un típico arcade de 





AMIGA 


AMIGA 


scroll lateral, en el que deberás 
resolver el eterno dilema entre 
el bien y el mal, lo cual, dejando 
aparte las metáforas, equivale a 
decir que evites a tus enemigos 
y aproveches las ayudas. 





Guiamos al Octubre hacia el submarino americano. Las bur- 
bujas esconden ventajas imprescindibles en el recorrido. 





La dificultad en esta nueva fase arcade se ha incrementado 
sensiblemente, ya que aumentan obstáculos y enemigos. 


Entre los primeros se encuen- 
tran los submarinos enemigos, 
los torpedos, las minas, las car- 
gas de profundidad y los misiles 
inteligentes, a los que deben 
añadirse las desigualdades del 


terreno. Como ayudas, burbujas 
con una letra identificativa nos 
proporcionarán las siguientes 
ventajas: E - Energía, P - Puntos, 
ST - Super torpedos, S - Bom- 
bas inteligentes, I - Inmunidad 
(temporal), D - Vida extra. 


FASE 3: Músculos y un 
poco de paciencia 


Nuestro valedor Jack Ryan de- 
be pilotar con gran precisión y 
sangre fría un mini-submarino 
hasta hacerlo descender sobre el 
Octubre Rojo. Una vez hecho el 
contacto, deberá abrir la trampi- 
la de acceso al interior, 

La primera parte de esta terce- 
ra fase es otra prueba de habili- 
dad, bastante más difícil que la 
primera. En la proa del Octubre 
podremos visualizar un peque- 
ño orificio. Aunque parezca in- 
creíble, nuestra misión consiste 
en introducir nuestro submarino 
por esa oquedad. 

Las cuatro direcciones princi- 
pales y sus diagonales, como al 
inicio del juego, servirán para 
movernos por la pantalla, mien- 
tras que el disparo nos retendrá 
en el aire. Es ésta una fase que 
requiere vidas infinitas en nues- 
tro ordenador y paciencia infi- 
nita en nosotros mismos. 

Recomiendo dejarnos caer 
hasta estar muy cerca del aguje- 
ro, retener entonces nuestro 





¡ESTA SUSCRIPCIÓN 















Por primera vez en España y en 
exclusiva para los lectores de MICROMANÍA 
el AEROBIE 10. El anillo volador AEROBIE vuela 
más del doble que un disco y más del triple 
que un boomerang. ¡Pruebalo y te asombrarás! 


Al hacer tu suscripción a MICROMANÍA por 
conseguirás totalmente gratis tu anillo vo! 


Además los números especiales, que son 


Si ya eres suscriptor recibirás también ese regalo al renovar por | 
Haz tu pedido rellenando el cupón de la revista o llamando al teléfono 





n año (12 números) por sólo 2.700 ptas. 


submarino con el botón de dis- 
paro, situarnos en la vertical del 
orificio y dejarnos caer. 

Si logramos efectuar contacto 
sanos y salvos, procederemos a 
abrir la escotilla del Octubre 
Rojo. En contraposición a la 
parte anterior, ésta es realmente 
fácil y sólo requiere mover fre- 
néticamente el joystick a iz- 
quierda y derecha hasta conse- 
guir abrir la compuerta. 


FASE 4: Una y otra vez 


Penúltima fase lAnimo! Y 
tranquilidad, que nos desliza- 
mos por territorio conocido. 
Nos encontramos con el mismo 
arcade que tuvimos el placer de 
jugar en la fase dos. Más sub- 
marinos soviéticos, con la orden 
de hundirnos a toda costa, inten- 
tarán evitar que alcancemos mar 
abierto. Lo dicho. El mismo ar- 
cade de scroll lateral al cual se 
le ha incrementado ligeramente 
la dificultad (más minas, más 
cargas de profundidad...). 


FASE 5: La última misión 
o misiles a la plancha 


Pronto descubrirás que los 
presentimientos nunca fallan, 
Aquel cocinero que te cafa tan 
mal porque no sabía preparar 
una tortilla de patatas como es 
debido, te caerá mucho peor 


AMIGA 


AMIGA 





En una fase que sigue las pautas de los juegos tipo «Prohi- 
bition» libraremos una inesperada y sorprendente batalla. 


he Red Docotaber at 
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Nadie conoce realmente el alcance y el propósito de las ór- 
denes recibidas por el comandante del Octubre. 


cuando descubras que se ha re- 
fugiado en el silo de misiles y se 
dispone a sabotear el apreciado 
Octubre Rojo. 

Como punto final nos espera 
un arcade tipo «Prohibition», 


5 "v : | 
Y — 
Un año de | ¿e 
MICROMANIA 


(12 números) 

en cada cartera 
totalmente plastificada. 
Es imprescindible para 
guardar tu revista de una manera 


ordenada. Ocupa poco espacio. 


rende sz ےرا دق‎ 
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esto es un desarrollo frenético y 
muy divertido en el que la pun- 
tería y los reflejos serán impres- 
cindibles para salir victoriosos 
en esta arriesgada empresa en la 
que nos hemos embarcado, 


ador AEROBIE y la Cartera Micromanía 
ás caros, te saldrán al mismo precio 


nuevo año (siempre que la oferta se encuentre todavía en vigor) 
91 / 734 65 00 (de 9 a 14'30 h. y de 16'00 a 18'30 h. de lunes a viernes) 





No siempre las cosas saldrán como en principio las habia- 
mos planeado, pero no debemos rendirnos sin intentarlo. 


Los más recientes avances tecnológicos han sido incorpora- 
dos al sofisticado e indetectable submarino soviético. 


Frente a nosotros se extiende 
la cámara con los torpedos nu- 
cleares (ocho en total). Tras es- 
tos se esconde el sabotcador, 
que Irû deslizándose de uno a 
otro, parapetándose tras ellos, a 






la vez que con su revólver inten- 
ta acabar con nuestra vida. Por 
nuestra parte, una mirilla indi- 
cará el destino de los disparos. 
Procura que sea el cocinero, ya 
que así irá decrementándose la 
barra de energía sita en la parte 
superior izquierda de la panta- 
lla. Si logras anular dicha barra, 
habrás logrado tu propósito. 

Procura no fallar al disparar; 
sabes lo peligroso que puede ser 
disparar a un misil nuclear, Al 
cabo de unos cuantos tiros de- 
fectuosos los silos empezarán a 
parpadear, señal de que está a 
punto de iniciarse una reacción 
en cadena. A partir de ahí cual- 
quier disparo perdido pondrá fin 
a la aventura. 


EPILOGO: El final feliz 


El final triste supongo que lo 
habrás visto unas cuantas dece- 
nas de veces: la noticia en el pe- 
riódico del fracaso de tu inten- 
tona de deserción. Pero si este 
artículo te ha servido de algo, 
podrás leer el siguiente mensa- 
je: «Penobscot river north of Sc- 
arsport, Maine. Game over». 

Como paisaje de fondo, nues- 
tros dos protagonistas contem- 
plan. mirando al infinito, los to- 
nos azules de un ciclo 
estrellado, preludio de un nuevo 
amanecer... 

A.M. 
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HUF QUÉ MASACRE, 
| ESTE ES EL PUNTO 
آ12‎ DEL JUEGO EN EL 
QUE SE TE HA 
AGARROTADO EL 
DEDO DE TANTO 
DARLE AL BOTON 
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CONTINUARÁ... 
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HUNT FOR RED OCTOBER 


100 


' CARGADOR PARA EL HUNT FOR RED OCTOBER (FC, CGA-EGA-VGA) 
' y4} POR JAVIER SANCHEZ FRANSESCH ۶ 

30 CLS:KEY 0۲٢٢۷01۳ DH (400) 

READ L:5=S+C3 IF Cr-1 THEN 40 

P=F+1:D%(P)=eC>GOTO 40 

IF 5<>20578 THEN PRINT "ERROR EN LOS DATAS!'":END 

INPUT "VERSION (Cga/Ega/Vga? "trA$:1F "ع"-هم‎ OR A48="C" THEN Try 
IF A$z"E" OR Ás="e" THEN Tai 
IF A8="4" OR A$z"v" THEN T=2 


DA (4} =7 


PC 


110 PRINT "INTRODUCE EL DISCO DONDE QUIERAS GRABAR EL CARGADOR Y 
PULSA UNA TECLA" 

IF INKEYS="" THEN 120 

OPEN "R",81,“chtro,com", 1 

FIELD 481,1 AS AS 

FOR T=} TO P:LSET AS=CARSIDA (TJ: PUT 41, TINEXTICLOSE 1 
PRINT:iPRINT "CREADO EL FICHERO LHFRO.CDM, CARGALO ANTES DEL 
,يم‎ R. O, Y CONSEGUIRAS VIDAS INFINITAS." 


120 
130 
140 
150 
160 
H. 
170 
190 


END 


DATA 233,197,000,000,046,137,030,159,001,045,163,141,001,088, 
091,083,080, 030 
190 DATA 142,219,046, 128, 062, 003, 001,000, 116, 025, 046, 128,062, 003, 
001,001,116,034 
200 DATA 129,062,203,025.254,014,117,100,187,203,025,232,037,000, 
235,071,144,129 
210 DATA 042,009,027,254,014,117,0B3,187,009,027,232,020,000,235, 
054,144, 129,042 
220 DATA 179,029,254,014, 117, 064, 187, 179,029, 232, 003,000, 235, 037, 
144,184,144,144 
230 DATA 137,007,137,071,002,129,195,012,004,137,007,137,071,002, 
129,195,292,009 
240 DATA 137,007,137,071,002,129,195,228,000,137,007,137,071,002, 
195, 250, 194,000 
250 DATA 000,142, 216, Û46, 161,155, 001.163, 064, 000, 046, 161,157, 001, 
165, 066,000, 251 
260 DATA 031,046,151,161,001,046,139,030, 159, 001, 234, 000, 000, 000, 
000, 000,000, 000 
270 DATA 000,000,087,097,114,103,097, 032,097, 104, 111,114, 097, 032, 
101,108, 022, 072 
280 DATA 032,.070,032,082,032,079,046,010,013,040,067,041,032,074, 
045,083,044,070 
290 DATA 046,035,014,031,184,016,053,205,033,137,030,155,001,140, 
006,157,001 4 
300 DATA 016,037,141,022,004,001,014, 021, 205, 033, 180, 009, 014, 031, 
141,022, 164,001 
310 DATA 205,033.141,022.163,001,205,039,-1 


ROBOCOP 2 


C EXXXEXX XXX EXEXEEXXXXXEXEKXEXXXEEXX 


"X 
Y 


CARGADOR ATARI ST X 
ROBOCOP 2 1 


'k POR MARC STEADMAN & JULIAN ROM X 
EXXXXEXXXXXXXXXXXXXXXXXXEXEXEXXXXXE 
FULLW 2: CLEARW 2: GOTOXY 0,0 

FOR N=3E3 TO 3E5+276 STEP 2: READ A$ 
A=VAL ("8 H"+A$):3 POKE NA: S=S+A: NEXT N 


I E 


<>£H144429 THEN 9 "DATAS MAL": END 


? "PREPARA UN DISCO": AS=INPUTS (1) 
BSAVE "ROBO2,PRG”", 3ES.N-3ES: ۶ "Ok." 
A$=INPUTS (1) 


DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATÁ 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATê 


£01A,0000,00F4,0000,0000,0000,0000,0000 
0000,0000, 0000,0000, 0000, 0000, 4879, 0 
0038, 3F3C,0009, 4E41, 5636, 0001, 4E41,4840 
$340, 33C0, 0000, 009E, 4207, SF 3C, 0020, 4641 
۹1۴۵,0040, 43FB, 0500, 2F09, 35030 32D8 
S1C8,FFFC,4E75,201B, 451B, 7749, 4655 2 
5441,2052, 4F42 4F43, 4F 50, 2032, 2059, 2045 
4C49, 4745, 2046, 4153, 4520, 2831, 2D35, 2920 
0000, 3F3C, 0008, 4267, 4079,0001 , 0001 , 4267 
4247,2F 3C, 0001,D000, 3F3C, 0008, 4EAE, 41F9 
0001, D000, 2176,080۵, 4E75,005E,317C0,4ED6 
0954, 4DFA, 0004, 4EDO, 103C, 0001, 4238, 0D20 
4238 , 0197, 5089 , 0000, 0184, 23FC, 0000, 055 
0004, 5088, 23FC,0000,0576,0006,F156,4ED0 
203C, 4E71, 4871, 2560, 0004, 1162, 23C0, 0003 
CBD2, 4EF9, 0003, C400, 203C, 4E71, 4E71, 23CO 
0004, 3BCE, 23CO, 0003, F758, 4EF9, 0003, F200 
0000,0002, 1600 

















SPECTRUM 


REM Ak نما‎ Ok ck ck CÁO OA A a ندا ار ارد ندا نيا تيا‎ 


REM * Antonio Dos Santos * 
REM * / Jose Dos Santos * 
REM *Cargador Spectrum 48K* 
REM * DRAGON BREED k 
REM * MADRID Diciembre-90 * 
REM UK kk OK AAA AAA O 
PAPER 6: INK 1: CLEAR 25000 
PRINT "Cargando C/M": LOAD 
""CODE 64500 
30 PRINT "Cargador DRAGON BREE 
D SPC'"'"Antonio/Jose Dos Santo 
3'"'''"Carga el juego ORIGINAL des 
de elprincipio para jugar con CR 
EDI -TOS INFINITOS.” 
40 RANDOMIZE USR 65270 





WRATH OF THE DEMON 





REM Cargador 'Wrath of the demon?” 

REM Pedro José Rodriguez 10-2-71 

DEF FNnetuCaAsEs (a$)="N"):CLS:DIM cX(812) n=O; sum=03 a$="" : RESTORE 

WHILE a$4»2"X":RHEAD a$:byte=VWB8L ("RH"+a$):c4(n)=byte: sum=sumtbyten=n+1; WEND 
IF sum<c21462114% THEN PRINT"Errar en los data'":END 

PRINT"Este cargador proporciona energia infinita en las 15 fases" 

PRINT"y pociones infinitas en la fase 14" 

PRINT:PRINT"Para utilizarlo debes seguir los siguientes pasos:” 
PRINT"i-Seleccionar la opción 1, completar las fases 1-4 y grabar tu posición" 
PRINT"Z-Ejecutar de nuevo el cargador, seleccionar la opción 2, cargar la" 
PRINT"posición grabada antes, completar las fases 7-11 y grabar tu posición” 
PRINT"3-Ejecutar de nuevo el cargador, seleccionar la opción 3, cargar la" 
PRINT"posición grabada antes y completar las fases 12-16" 
PRINT: INPUT "Dpción (1-3)"¡a:POKE دهن‎ 

PRINTIPRINT" Inserta disco original,..":22atarteVARPTR ic (0)): CALL start 

DATA 41FA,0016,43F9, 0007, A000, 45F à, O35E, 24649, 1 208 , BSCE, £66FA, 4ED3, 2079, 0000 
DÁTA 0004,41FA,0030, 2D48, 002E, 41EE, 0022, 7016, 4281, 0258, 5128, FFFC, 4441,3D41 
DATA 00352, 0837, 004, O0BF, EQUI, 6AF, 23FC, SOFT, 0002, 0000, 0080, 4۴40,4667 0082 
DATA 2079,0000,0004,428E, 002E, 41F- 6,0012, 216E,FE34,0002, 2DAB, FEJA, 4CDF , 4100 
DATA 4E73, 4EB9,FFFF,FFFF,0C94,444F,5300, 64F0, 2D74,FFF2,FEJA, رقع اف‎ 0004, 294B 
DATA 0080, 4EEC, 0008, 49E7,00F0,41FA, 0054, ASFA, 012C, 45F9, 0007, DISCO, 0039, 1 
DATA 0000,0000,65725,41FA,0119,43FA,01EE, AS8F 7,0007, DB88, 0039, 0002, 0000, 0000 
DATA &7O0E,41FA, O1DA, 43FA, O29E, 45F9, 0007, DAAC, 47F9, 0007, CEAR, 2485,1608, BSCE 
DATA FA, 4CDF , OFOQ, 4EF9, 0007, DOOA, SSFC, 6006, 0000, 49765, S3FC, 6006, 0000, 4744 
DATA 23FC, 0000, 0400,0007, DGCO, ع3‎ 89 , 0000, 0400, 23FC, 0007, CED4, 0007, 12528 , 5 
DATA S3FC,.4E75,0001,F4C8, 23FC, 0001, BABO, 0007, D628, 4EB?, 0001, BABO, 23FC, COQ7 
DATA CEFB,0007,D6895,4E75, 33FC, 4E75, 0001, CEDA, 22FC, 0001, 8450, 0007, D574 , SEB? 
DATA 0001,84B0, 23FC, 0007, CFIC, 0007, D&FE, 4E75, S3FC, 6005, 0000, BF76, 33FC, 5006 
DATA QQOÓ0,BFCA, 23FC, 0000, 1210, 0007, D4FE, 4289 0000, 1210, 23FC, 0007, CF48, 0007 
DATA ہ0760‎ 4E75,33FC, 4E75, 0001, CFDA, 23FC, 0001, 8480 , 0007, D768C, 4EB2, 0001, 8ABO 
DATA 23FC,0007,CF6C, 0007, D706, 4E 75, $3FC,4£798,0001, D172, 2۳۴000016 80 0007 
DATA D7D6,4EF9,0001,B84B0,6100, 0056, ZSFC, 0000, 0400, 0007, D858, 4EB?, 0000, 0400 
DATA 23FD,0007,CECB, 0007, DACA, 4E75, 33FC, 4E75, 0001, DEZA, 23FC, 0001, 84 80 0007 
DATA DBCA,4EB9,0001,84B0, 23FC, 0007, CEEC, 0007, D?232, 4E753, 5100, 0082, 23FC, 0000 
DATA 0400, 0007 , D932, 4EB7,0000,0400, 23FC, 0007, CFQ0C, 0007, DITE, 4E75, 356,5 
DATA OO01,CBD65,23FDL, 0001, 88480,0007, D99E, 4EB9,0001,84B0, 23FC, 0007, CF 350, 0007 
DATA DAJA, t75, JIFC, 4E7535, 0000, C820, 33FC, 4E75, 0000, C846, 23FC, 0000, 0F22, 0007 
DATA DAJA, 4EF9,0000, OF 22, S3FC, 4E73, 0000, AGF 2, SSFC, 4E75, 0000, A705, SIPC. AE7S 
DATA 90000,4714, 33FC, 4E72, 0000, A72E, 33FC, 4E73, 0000, A7 3E, 33FC, 4E75, 0000, 8 
DATA 4E75,33FC,4E75,0001,E9F0, 23FC, 0001, 8480 , 0007, DAAC, 4۴89,۱001,8480, 23] 
DATA 0007,CECDC, 0007, DÀ 35, 4E75,6100, 0090, 23FC, 0000, OF 22, 0007, DAZA, 4EB9, 0000 
DATA 0F22, 23FC,0007,CEEC, 0007, DB28, 4E73, 33FC, 4E75, 0001, CESE, 23FC,0001,94B0 
DATA 0007,DB28,4EB9,0001,84B0,23FL, 0007, LF10, 0007, DA356, 475,6140, 23FC, 0000 
DATA OF22,0007,DAÀ36,4EB7, 0000, 0F 22, 25FC, 0007, CFZE, 0007, DBA4, 4E75, S3FC, 4E75 
DATA 0001,4246, 33FC, 56004, 0000, 05۴0, JIFC, 6004, 0000, 06060 33FC, 4004, 0000, CASE 
DATA 23FC, 0000, C334, 0007, DBAS, 4EF9, 0000, 356, SSFC,A4E75, 0000,C820,33FC, 4E75 
DATA 0000,CB46,4E75,4 


e i ACE 7 


MICROMANÍA 73 


CARGADORES 


NARCO POLICE SPECTRUM BADLANDS | AMSTRAD 








10 'Cargador Para  "BADLANDS" Version OR 
IGINAL 

20 'AMSTRAD-Cinta realizado por C.H.A.B 
para "Micromania" 

30 MODE 1:INK O,0:INK 2,6:LOCATE 2.24:PR 
INT "INSERTA 'BADLANDS' Y PULSA UNA TECL 
A":CALL &BB18:CALL &BC6E:FOR X-1 TO 2350 
O: NEXT: OPENOUT''D'' : MEMORY &3FFF:CLOSEOUT: 


r 
A. 
4 
4 





SPECTRUM 


REM ROA AAA A AAA AA 





1 
| LOAD"! ",£4000:FOR X-&1000 TO £100C: READ 5 
2 REM * Antonio Dos Santos * AS$;A-VAL("&"*AS):POKE X.A:CHECK=CHECK+A: É 
3 REM * / Jose Dos Santos * NEXT E 
4 REM *Cargador Spectrum 48K* 40 IF CHECK< 21135 THEN SOUND 1,400,15,15 
5 REM * NARCO POLICE x :PRINT "ERROR EN DATAS" :END 
6 REM * MADRID 26/2/91 * 50 CALL &1000:POKE &401B,&C9:CALL £4000: 
7 REM ROSSO عو و جلا رر او چو ا با جلا عا جد با بلا‎ POKE &A039,&50:POKE £A03A,0: CHECK=0: FOR 
20 POKE 23658,1: BORDER 5: PAP X-&50 TO &5A:READ A$:A-VAL("&"4*A$):POKE 
ER 6: INK 1: CLEAR 3e4: PRINT '' X,A:CHECK-CHECK*A:NEXT:IF CHECK<>873 THE 
'"Cargador NARCO POLICE Spectrum N SOUND 1,400,15,15:PRINT "ERROR EN DATA 
,"'"Antonio/Jose Dos Santos 26/2 | 5“: END 
/91" 60 PEN 2:LOCATE 13.1:PRINT"Ya tienes POK 
25 PRINT '"COMANDOS SECRETOS:" ENS SCALL SAQLA 


70 DATA F3,11,0,A0,21,0,40,1,0,3,ED,B0,C 
9,3E,0,32,95,44,32,E1,44,C3,0,6 


"NOENEMIG:desaparecen enemigos 
, "COMENZAR: vuelven ha aparecer" 
, " CONGRA:ver el final", "MUNICION 
:Se te suman 100 balas”,"ABRIR:s 
e abren algunas puertas" 
30 LET 5-0: FOR f-65000 TO 650 
20: READ a: POKE f,a: LET s-s*a: P E 
NEXT f: IF s<>2522 THEN PRINT " 
ERROR EN DATAS! ": STOP NIGHT HUNTER D 
39 INPUT "Cuantos hombres quie 
res tener encada grupo? (1-99):" 
۳ ;h: POKE 115 
B 40 INPUT "Quieres vidas infini ' 10 ' CARGADOR PARA EL NIGHT HUNTER (PC,CGA-EGA-VGR) 





AMSTRAD 





I^ tas? (s/n):";a$: IF a$(1)-"n" TH mi 20 ' ¥¥¥ POR JAVIER SANCHEZ FRANSESCH ۶۴ 
5 EN POKE 65003,0 30 CLS:KEY OFF:DIM D% (400) 
m 50 INPUT "Quieres balas infini | 40 READ C:528«C:lF C=-1 THEN 70 
| Las? (s/n):";a$: IF a$(1)-"n" TH | 50 PxP*1:DA(P) 5010ء‎ 40 
EN POKE 65006,0 | 50 IF A$z"E" OR A$z"e" THEN Tei 


70 INPUT "Quieres misiles infi 
nitos? (s/n) (debes comprar al me 
nos uno) :";a$: IF a$(1)="n" THEN 


E 70 IF 84515460 THEN PRINT "ERROR EN LOS DATAS!":END 
KA 80 INPUT "VERSION (Cga/Ega/Vga)"¡A$11F A$="c" OR A$="C" THEN T=0 


* POKE 65009.0 90 IF A$-"E" OR A$="e" THEN T=! 
| BO PRINT ''"Carga el juego ORI | 100 IF A$2"V" OR A$-"v" THEN T=2 
GINAL." A 110 DZ (4)=T 
90 LOAD ""CODE 4e4: POKE 40447 | 120 PRINT "INTRODUCE EL DISCO DONDE QUIERAS GRABAR EL CARGADOR Y 
.232: POKE 40448,253: RANDOMIZE | PULSA UNA TECLA" 
لا‎ sten sus E Sul 68.2 کے کا‎ ILS us 
F P F r + 8 1 14 It i hi 
28,50,96,214,62,99,50,54,212,195 | s SEN detta o drain i 


d ép Doa 160 FOR T=i TO PILSET A$-CHR$(DX(T)):PUT W1,T:NEXT:CLOSE | 
aca | 170 PRINTiPRINT "CREADO EL FICHERO CNIGHTH.COM, CARGALO ANTES DEL 
NIGHT HUNTER Y CONSEBUIRAS JUGAR CON VIDAS INFINITAS." 
180 END 
190 DATA 233, 148, 000, 000,0464, 137,030, 105, 001, 046, 163, 107,001,088, 
ST. DRAGON AMSTRAD 091,083, 080, 030 
200 DATA 044,128,062,003, 001,000, 116, 023, 129.235, 176.009, 142, 219, 
129,042,056, 002 
210 DATA 255,013, 117,050, 199, 006, 056, 002, 144, 144,235,021, 144,129, 
255,117,010 2 
10 'Cargador Para "SAINT DRAGON" Versio 220 DATA 219 , 129 , 062 , 082, 002, 255, 013, 117,027, 199 , 006, 082,002,144, 
n ORIGINAL . | 144, 250,184,000 
20 'AMSIRAD-Cinta realizado por C.H.AÀ.B 230 DATA 000, 142,216,046, 161,101, 001, 163, 152,000, 046, 161, 103,001, 
para "Micromania 143,134, 000, 251 


30 MODE 1:LOCATE 2.24:PRINT "INSERTA 'SA 
1 ` , 


8:MODE O:CALL &BD37 : LOAD"! DRAGON" . &A410 : 
PORE SY EE ا‎ TOT aaa 250 DATA 000, 000, 047,097,114, 103, 097,032,097,104, 111,114,097,032, 


:POKE &A443.&40:FOR X-&2710 TO &2717: REA 101,108,032,078 
D AS: A-VAL("&"*A$):POKE X, A: CHECK=CHECK+ 250 DATA 073,071,072,084, 032, 072,085, 078B, 084, 062, 082. 046,010,013, 


A:NEXT 040, 067 , 041,032 

40 IF CHECK<>744 THEN SOUND 1,400,15.15: 270 DATA 074,046,083,046,070,046,036,014,031,184,033,053, 205,033, 
PRINT "ERROR EN DATAS":END 137,030, 101,001 

60 LOCATE 3,1:PRINT"Ya tienes POKES":CAL 280 DATA 140,006, 103,001,184,033,037,141,022,004,001,014,031,205, 
L &A410 033,180,009,014 

70 DATA 3E,3C,32,2F.16,C3,95,9F 290 DATA 031,141,022,110,001,205,033,141,022,109,001,205,039,-1 
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COMMODORE 


| RE Wt 
REM x 
deed 


سے مہ 





تی 





31 FETTER 





bw 
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Cn‏ ل 














INF INI' LAS 


| 44 





14! DATA32, E 65 
BE. 141 
15 DATA: 


A^? ^nt‏ دورد د معد 
اك A,‏ ,ا rL‏ 169 " 





¡Hola!, ¿cómo estáis? Nos presentaremos para aque- 
llos que aún no nos conocéis, 

Somos especialistas en SEGA. ¿Por qué? Porque no 
vendemos otra cosa, y eso, nos ayuda a que nuestra cabe- 
za esté en el mismo sitio que las vuestras: en vuestras Con- 
solas SEGA. Y detrás de ellas estamos nosotros. Con to- 
dos los juegos para Master System y Mega Drive que exis- 
ten en el mercado, para que puedas dar de comer a tu «má- 
quina» y con todos los accesorios periféricos que la ha- 
cen aún más poderosa. 

Y si eres de los que todavía no pertenece a la Banda SE- 
GA, pero estás deseando tener en tus manos alguna de 
las Consolas, te lo ponemos muy fácil. Pidenosla y estará 
en tu casa en un abrir y cerrar ae ojos, con total garantía, 


y sin ningún gasto de envío por tu parte. 

Llámanos o mándanos el cupón de pedido y recibirás 
tu catálogo y lista de precios en 48 horas, si eres de Ma- 
drid, o en 72 si vives en provincias. 

Además cuando abras tu pedido ¡seguro, seguro! que 
encuentras «una agradable sorpresa». 

Ya tendrás noticias nuestras con ofertas, concursos y 
todo lo mejor para que entres con buen pie en nuestro gru- 
po de amigos. 

Recibe un abrazo de 

RETAILER 


Recona y envia este cupon أو‎ P." de la Chopera, 45. 


Nombre 

Apellidos 
Dirección 
Localidad Provincia 


Código Postal Teléfono 


Command 





SECRET COMMAND 


3." A. 28045 Madrid 


P T.‏ : کک 
j‏ 


7 fg A ac da: ONT 


ice dA 


XXXkXXxXXkXxxxtxsxuxki 
CARGADOR "NIGHT f ۶ 9 
EXxXxxxxxxxx EE 1 














INPL JT 

INFUT 6 

INPUT ٦ IE MPC 0 | TRANSFORMAC ION ILI 
ZLS:PRINT "OK. INSERTA EL DISCO 








n 216E 1 Is ١١ a 2D i6, 
DATA 19€ =, 4EEB, ) D, 4E | 
DA TA ٤ ec [ C94 317C, 0.44 FO, kl 114 40, 
DATA 4 


Ca,‏ ا ے 








MASTER SYSTEM PLUS 
20,900 ptas. 





_ Secret 
World Cup 
Italia 90 


R.C. 
Grand Prix 


The Mega Cartridge 


“RC GRAND PRIX 
5.990 ptas. 


ITALIA 90 


1,990 ptas. 5.990 ptas. 


ROR EN 

















E 
C لے ا‎ m em] aa] | 
, طم لات یچ‎ LLL یئاہ‎ EEF TN ND 
kkk CLET كدان حدم‎ 
oc pep [LIII 
5 gs bes Ti e | LI 
La 
جج‎ IITITI.EA.L 
نیف سا‎ y 
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did. Dooociocoonocoooooooopobi ceo‏ پل ند 





LOS DATA | 








m PS at ] دب‎ 1 TE 
EF ۽ ای لا | و الا اڪ و / وم‎ F i Àj | |! | 4l] 
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MEGADRIVE 

39.000 ptas. 
a 
7 n 





١ 8١ 717 CARTAIDAN 


GHOULS'N GHOARA 
8.490 ptas. 


SUPER MONACO 
6.900 ptas. 


ITALIA 90 
5.990 ptas. 


PRECIOS IVA INCLUIDO 
ESTO ES SÓLO UNA MUESTRA DEL CATÁLOGO DE JUEGOS 


Dale este cupón a tu mejor amigo para que no se quede sin información 


Nombre 


Apellidos 


Localidad 


Codigo Postal 


| 
| 
۱ 
| 
l 
I 


PrOVINCIA یی ل‎ a aa £a 


Telefono 


Solicita gratuitamente el catálogo con ABSOLUTAMENTE TODOS los productos y juegos de SEGA. 
| 





CARGADORES 


IIFITS ALALELE AAAA 
1 a, . 0 

A e) 
: Du 


7 f 


0 ê 
\ y 
^ ! 


1ب 
v 2 ۸7 N a‏ 


MA Al 


REM* E 
REM* RICK DANGEROUS II (C—-64) x 
REM* (C) JOSE DOS SANTOS  25-2-91 * 
REM* x 
REMEE Akk kk A A A 
POKES 3281.1: POKES 3280, 1: POKE646,5:PRI 

NTCHR$(147) 

8 FORN=272T0438 : READA : POKEN.A:S=S+A:NEX 

M 

9 1FS5<>22200THENPRINT"ERROR EN DATAS"; 

END 

10 INPUT"VIDAS INFINITAS (S/N)";AS:IFA$ 

*"N'THENPOKE420,44 

11 INPUT"BOMBAS INFINITAS (S/N)":A$:IFAÀ 

$2" N'THENPOKE425,44 

12 INPUT"DISPAROS INFINITAS (S/N)";A$:I 

FAS-"N'THENPOKE428.44 

13 PRINT:PRINT"PREPARA LA CINTA Y PULSA 

UNA TECLA" 

14 POKE53280,PEEK(162):GETA$:IFA$-" "THE 

N14 

15 3Y3272 

16 DATA160.0.132.252.169,224.,133,2572.17 

7,292,145,252,200, 209, 249, 230,253 

17 DATA208,245,169,76,141,225,259,169.7 

3 , 141 , 226 , 255 , 169 , 1 . 141 . 227 ,5 

185 DATAI69,53.133,1.162.1.160,1.169,1,3 

2.186 , 255 , 169 , 0,2 9 

19 DATA255,169.0.32.213,255.169,76,141, 

220,2,169,91,141,221,2,169 

20 DATA1,141,222,2,76,0,229.160,171,89, 

80 , 3, 153 , 80 , 3, 136 . 8 

21 DATA247,169,32.141.225,3,169,122,141 

9 ,ل , 227 , 141 , 1 , 169 ,3 , 226 . 

22 DATA208.76,231,2.169,32.141,198,3,16 

9.143.141.199,3.169,1.141 

23 DATA200.3,164.254.153.67.5.96.169,76 

,141.196.224,169,162,141.197 

24 DATA224.169.1.141.198.224.173.4.220. 

96 , 159 . 165 . 141 , 134 , 5 , 169 , 0 

49 DATA141,89,39,141,6,40. 234, 234 , 108 . 2 

2,0,74,68,83 


MYSTICAL AMSTRAD 


10 'Cargador Para "MYSTICAL" Version OR 
[GINAL 

20 'AMSTRAD-Cinta realizado por C.H.A.B 
para "Micromania" 

30 MODE 1:INK 0,0:BORDER 0:MEMORY روغ‎ 
LOCATE 15.1:PRINT"-—MYSTICAL-":FOR X=&100 
O TO &1018:READ A$:A-VAL('"&"*A$):POKE X. 
A: CHECK>=CHECK+A : NEXT 

40 IF CHECK« 22150 THEN SOUND 1,400,15.15 
:PRINT "ERROR EN DATAS" : END 

50 LOCATE 3.23:PRINT "INSERTA 'MYSTICAL' 
Y PULSA UNA TECLA":CALL &BB18:CALL &BD3 
7:LOCATE 13.13:PRINT'"Ya tienes POKES':CA 
LL &BC6E:FOR X=1 TO 20000:NEXT:CALL &BC7 
1:LOAD''MYSTICAL'",&9000:POKE &977B.0:POK 

E &977C,&CO:POKE &975C,&C3 

60 POKE &975D.&8:POKE &975E.&10:CALL 0 
QO 

70 DATA 3E.DO.32,88,49,C3.40.00.11.00,CO 
,24L,00.10€,0J3 08.00. €D.B0,31.00,00,093 5r, 

97 


76 MICROMANÍA 











PANG AMIGA 


REM 0505-93 
REM ¥ CARGADOR 'PANG' (AMIGA) - TONI & FRANCESC VERDU / Feb-1991 k 

9129907 ا 
DIM CX(132):DEF FNU=(UCASES (V$) 2"N') : CH4=0: VS&H&QOE‏ 

FOR 150 TO 131:READ :ذلا‎ CA CI) VAL CH" روب‎ : CHRESCHICL (ILE ) :+ 11 NEXT 

IF CH$c272897461& THEN PRINT "ERROR EN LOS DATA !'":END 

INPUT "VIDAS INFINITAS (S/N)":V8: IF FNU THEN C%(109)=4 

INPUT "INMUNIDAD (S/N) "¿V8 : IF FNU THEN 0%(119)=4 

INPUT “TIEMPO ILIMITADO (S/N)"3V8 : IF FNU THEN CZ(127)2V-12 

CLS:PRINT "Ok. INSERTA EL DISCO “PANG? EN LA UNIDAD DFO:" 
CEVARPTR(O (O JY: CALL C 

DATA 2C78.4,41FA. 38, AXFB, 300, 2049 , 2E, 303C, CA, 12085 , 5 168 , FFFC, 41EE, 22, 7017 
DATA 4281,D258.51C089,FFFC,4641,30981,839,4,BF,E001,66F6,21FC,FC,2,20,41FA,E 
DATA 216E.FE3A,2, 2DAB.FESA,4E75, 4889 0,0, 20659, 28, مقع‎ , 444F , 66510, 4DF9, 0, 332 
DATA 217C, 4856,72, AEE8, ع‎ , 4675 , 203C, FOF B, 348, 5040, E958, 4600, 23C0, 0, 52E4, 4EF8 
DATA نن0ن5‎ , 2180 , 4828 , 35۵,11۴8, 51۴6,65, 1045, 4EFB, 1000, 2672 Ù, 34E, 33FC, 4855, 2 
DATA 3DO6.4EF9.2, 5000 , 356 , 4E40, 2, EBDE, 41F?,0, 396, 43F9,0, 100, 21C9, 80, SEC, 33 
DATA 12D8.S81CF.FFFC. وعع4‎ 2,276۵, 2F00, 303C, 4E7S, 3340, 1800 , 3340, 1814, 3340, 1BAC 
DATA 3340, 1888, 103C, 4A, 1340, EFE, 1340, 17D4, 1540, F 168, 1340, 1810, 1240, 14E2, 201F 
DATA 17 


MONTY PYTHON'S PC (EGA) 


10 "Ca A سد ہے سے نو ہد‎ O MER NEAR, RARUS RR GERE RUMOR ARCU GTC UR RR UR سم رہ سس یمر‎ 

20 ' Cargador de MONTY PYTHON'S EGA POR JESUS PEREZ SICILIA 

O | —————————————Tr mm a OT M -— "e ڪڪ س‎ € E HR: ms E HA SR GN UR A AD M E Ia 

4Q ٠ 

5O NB = BO: NL = NB / 20: A-i0: Beiir 612: Dw13r Exlór Fmi5 

&0 COLOR à, O, Or CLS 

70 LOCATE 13, رهن‎ PRINT "ESPERE ..." 

80 DIR = Or DEF SEG = 4H90001 OFFSET = 0 

90 FOR W1 = 1 TO NL 

100 CHECKSUM = رن‎ Z = ti READ LS, SUMA 

110 FOR W2 » 1 TO 39 STEP 2 

120 818 = MIDS (L$,2,1)3 B29 = MIDS (LS,Z+1,1)1 2 = 2 + 2 

130 Al = ((504818ث‎ û2 = ÁSC(B20) 

140 NIB1 = ۵1+48۶٤ )۵۱۲۹8( «55$ (01257) 1. NIB2 = ۵2+481 )۵27458( +558 (A2557) 
150 BYTE = NIBi * 16 + 2182: CHECKSUM = CHECKSUM + BYTE: POKE DIR, 
BYTE: DIR = DIR + 1 

1&0 NEXT W2 

170 IF CHECKSUM <> SUMA THEN رڈ‎ LOCATE 12, 29: PRINT “ERROR EN 
LINEA DATA "y دالا‎ LOCATE 22, i: STOP 

180 NEXT Wi 

190 CLS: LIN = 7 

200 Dl = tHiir: D21 = £H211 D22 = LH22: D23 = £H271 D24 = LH2B 

210 B1 = 2 

220 B21 = KHFE1 B22 = HE, 825 = &H15: B24 = LH29 

240 LOCATE 1, 15: COLOR 7: PRINT "Cargador MONTY PYTHON'S FLYING 


CIRCUS - E G û -": COLOR à 
250 LOCATE 3, 21: COLOR 2: PRINT "(C)? JESUS PEREZ SICILIA 1991"; 
COLOR é 


250 LOCATE 9, 19: PRINT "¿ Elegir n9 vidas iniciales (s/n) ۶ .. N" 

270 LOCATE 11, 19: PRINT "¿ Vidas infinitas (m/n) 7 2... o.oomon. S" 

270 GOSUB 440 

300 IF X$ = "5" QRA X9 = “s” THEN 605U8S 4801 81 = NGE ELSE Y9«"N" 

310 GOSUB 460: GOSUB 440 

320 IF X$ = "N" OR X9 = "n" THEN Y$ = "N" ELSE B21 = 4H?01 822 = kH?0j 
823 = 4H901 B24 = hH9O: YO = "S" 

350 GUSUB 460 

360 LOCATE 20, 23: COLOR 0,3: PRINT " Pulsa <Iintro> si es correcto " 
t COLOR &,0r X9 = INPUTS(1): IF X9 <> CHRe(13) THEN 190 

170 FOKE D1,B1 

380 POKE D21,8211 POKE D22,B22: POKE D23,B231 POKE D24,B24 

400 CLS1 LOCATE 12, 1r PRINT "Introduce el disco 1 de MONTY an la 
unidad Ài y pulsa una tecla,.,"1: Af = INPUT$(1) 

410 CALL OFFSET 

420 PRINTI PRINT: PRINT: PRINT "El juego ya está modificado. Para 
jugar teclea 'PEGA' y pulsa «INTRO» ..."1 PRINT: PRINT 

2430 SYSTEM 

440 LIN = LIN + 21 Yé = *s"1 LOCATE LIN, 40: COLOR وك‎ PRINT CHR$(17) 
t COLOR ór X9 = INPUTS(1) 

450 RETURN 

460 LOCATE LIN, 591 PRINT Y$j" " 

470 RETURN 

480 Y$ = "S": GOSUB 460: LOCATE LIN, 431 PRINT "N2 )1-9 "1 
LOCATE LIN, 75: INPUT NGE: IF NGE < 1 OR NGE > 9 THEN 480 

470 RETURN 

500 * 

44000 DATA "S51EBCCBBSEDBBADSOOSZ2EBZ3XOOCAO56C300035AEB", 2283 

64001 DATA "2100BAB20052bB13:00C70611010000C7061:50100", 1178 

54002 DATA "OOSAESGOAOOIFSDCBEBOBOÓOCD2SSDCSEHOAODOCD26", 1973 

54003 DATA "SDCSJBBOO92BED828COD9010029DBC3OQO0000000", 1913 





ST DRAGON COMMODORE 


REM* * * بر بد‎ * »*»» A AA A AA Oe A 
REM* 
REM* ST DRAGON (COMMODORE 64) 
REM* (C) JOSE DOS SANTOS 1990 
REM* 
REMA * نما لما لما‎ s» x ok ok ox x x d تدا‎ OO AA AA 
POKE53281,.1:POKE53280,1:POKE646.5:PR 
INTCHR$ (147) 
8 FORN=272T0334 : READA : POKEN, A: 5-55 +8 : NE 
XT 
9 IFS« 205649 THENPRINT"ERROR EN DATAS" 
: END 
10 PRINT:PRINT"PREPARA LA CINTA Y PULS 
A UNA TECLA" 
11 POKE53280,PEEK(162) :GETAS: I1FA$=-""TH 
EN11 
12 POKEB16.16:POKE817,1: POKE2050.0: LOA 
D 
13 DATA32,165,244,169,32,141,71,8,169, 
1,141,72,8,76,16,8,169 
14 DATA45,141,30,192,169,1,141,31,19Z, 
76,0,192,169,58,141,55,49 
15 DATA169.1,141.56,49.76,51,48,169,17 
3,141,117,8,169,15,141,119 
16 DATAB,169,34,141,120,8,76,13,89,74,6 
8,83 














AHORA راع‎ 


Solo necesitas 





CARGADORES 


MONTY PHYTON 


T pon e ma 


li pe Mer: 1 
miman Oè 00 23 33336205 


REM ك1111313107#3171317141ا‎ 8148 
REM + CARGADOR *MONTY PYTHON?” (AMIGA) - TONI & FRANCESC VERDU / Feb-1991 t 
REM XXIIEXCODUODODODOOOODODDUOOEOEOEEECEEOOOEOOOODOOEOGOOOOGOOOECOEEEEOOOOEOEOOEOEEXOOEEOEE E 
DIM 0%(72): DEF FNU=(UCASES (V$) 2" N') : CHH4=0: Ve&H6006 

FOR I=0 TO 71:READ رع :ىلا‎ )1( SVAL C &H'*V$) : CH#=CHA+C7 (1) E CIS 1) : NEXT 

IF CH#< >19003308% THEN PRINT "ERROR EN LOS DATA !'":END 

INPUT "VIDAS INFINITAS (S/N) "V$: IF FNU THEN C% (53) ۷ے‎ 

INPUT "ENERGIA ILIMITADA (S/N) ";V$: IF FNU THEN CX(57)2V 

INPUT “INMUNE A LAS CRIATURAS (S/N) "1U$: IF FNU THEN C%(61)=V 

INPUT "INMUNE A LOS DISPAROS (S/N) "V$: IF FNU THEN CA(68) بد‎ 

CLS:PRINT "OK. INSERTA EL DISCO 'MONTY PYTHON” EN LA UNIDAD DFO:" 
C=VARPTR(C%.(0)): CALL C 

DATA 2C78, 4, 41FA, 38, 43F8, 300, 2D49, 2E, 303C, 52, 1208,5168,۴۴۴۰ 7017 
DATA 4281,D258,581C8,FFFC, 4541, 3081,939, 4, BF, 2001 66F6, 21FC,FC. 2, ۶ 
DATA 216E,FE3A, 2, 2048 , 58356, 4E75, 4889 , 0,0, 2059,28, C68, 1, 7A, 6608, 2176, 0,060 
DATA 4875, 158,0, 1,6291, 13FC, 44,1, 62625562, 6036, 1, 73BO, 3566,6026, , 8466 
DATA 4EF9,1,0 


LA PERFECTA COMBINACION 
^ FENTRE.ESTRATEGIA 








JUEGOS FLORALES, 49 
~ -08014 BARCELONA 


“4 roc مج می‎ Tel. 421 4127 


UNA DE IDOLOS 
DEL ROCK 





itchie Valens y «La 

Bamba»; Dennis Quaid, 
Jerry Lee Lewis y «Gran bola 
de fuego»; el escándalo de 
«Sid € Nancy», el punk y los 
Sex Pistols... Cine y rock 
hacen buenas migas en los 
ultimos anos. Y, jpara 
colmo!, con bastante más 
inteligencia y calidad que en 
estupideces como 
«Footloose», «Fiebre del 
sábado noche» o 
«Flashdance». Criticos, con 
reparos, y publico de la calle 
se han puesto de acuerdo 
Unos y otros coinciden en 
los cines de estreno. 

Y coincidirán en «The 
Doors», la película de Oliver 
Stone que narra con música, 
imágenes y palabras las 
andanzas de la mitica banda 
de los setenta o, mas 
concretamente, de su 
carismático lider, Jim 
Morrison. Ingredientes con 
morbo para un film de 
escándalo ya posee el 
rockero: rebelde, asocial, 
mujeriego, lider de masas, 
objeto de culto y... lo mejor 
de todo (¡viva el 
espectáculo!) murió a los 27 
años de una sobredosis de 
drogas mientras estaba 
pendiente de una apelación 
que le podía llevar a la 
cárcel si el juez no era 
propicio a las tesis de su 
abogado, 

El escándalo está servido. 
La polémica también. 
Opiniones hay para todos los 
gustos. Las masas se 
sublevan. Los idolos del rock 
siguen ganando batallas 
después de muertos, 
especialmente si, como es el 
caso de Jim Morrison, son 
amantes de la provocación. 
Van Kilmer da vida al músico 
en la pantalla grande y, sin 
duda, este papel le dará más 
popularidad que sus 
actuaciones teatrales inglesas 
o peliculeras («Idolos del 
aire», «Willow») Todo en el 
«Ihe Doors» de Oliver Stone 
es carne de titular de prensa 


«SANDINO» 





andino» pretende ser ei 
«S relato biográfico de la 
vida del revolucionario 
nicaragüense cuya firma 
ahora, en su país, todos 
reivindican: gobierno y 
oposición, «contra» y ejército 
popular, ricos y pobres... Es, 
está claro, un héroe de la 
historia de la pequeña 
nación centroamericana 
convertido en mito y 
leyenda. Es una figura 
romántica como Lincoln en 
USA, el Cid Campeador en 
España, Lenin en Rusia O 
Mahoma en Irán. A su 
alrededor se han creado 
gestas imposibles, sueños 
utópicos y símbolos 
unificadores. En nombre de 
su memoria se ha hecho una 
revolución que ha traido de 
cabeza a tos poderosos 
Estados Unidos de América 
hasta hace bien poquito 
tiempo. 





GENERAL LEE 


| preguntas por General 
مو‎ al empollón de la 
clase, a ese que se sienta 
siempre en la primera fila y 
que no para de tomar 
apuntes, te dirá que Rober 
E. Lee fue el refe de los 
ejércitos del sur durante la 
guerra de secesión 
americana, rendidos en 
Appomatox en 1865. SI no 
te sientes satisfecho con la 
contestación, acércate al 
final del aula, allá donde el 


Había material para llevar 
al cine la vida de Sandino. 
Las aventuras de este 
revolucionario nicaragüense 
que se enfrentó a fuerzas 
poderosas para lograr la 
independencia de su 
pequeño pais son atractivas 
y novelescas, carne de cine 
para un buen guión. Y a la 
tarea se metió Miguel Litin. 
Este es un director chileno 
formado durante el gobierno 
de Allende y uno de los más 
conocidos cineastas políticos 
de izquierdas. A diferencia 
de la mayoría de sus colegas 
panfleteros, a Miguel Litin le 
interesa tanto lo que cuenta 
como la forma en que lo 
cuenta, o, dicho de otra 
forma, utiliza el lenguaje 
cinematográfico. Asi se 
demuestra, con mejor o peor 
fortuna, en films como 
«Actas de Marusia» O «La 
tierra prometida». 

Para llevar a la pantalla 
grande la biografía de 
Sandino, Miguel Litin ha 
utilizado a actores como el 
cantante de country 
americano Kris Kristofferson, 
Angela Molina, Victoria 
Abril, Joaquin de Almeida, 
Dean Stockwell y Alonso. 
Echanove, entre un 
numeroso elenco. Ellos 
pueblan un mundo de 
«república bananera», de 
campesinos 
pobres y ricos, 


sierras, de 


muchos hijos, 
de ejércitos 
de liberación 
y coloniales, 
de guerrillas 
y largas 
marchas por 
la libertad. 





rumor es más fuerte que la 
voz del profesor y se 
planean las mejores 
«Chuletas» de todo el 
colegio: seguro que se 
asociará General Lee y los 
locos de Appomatox a 
fiestas y diversiones, a banda 


de cafetales y 


matrimonios y 
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Francis F. Coppola, 
agobiado por la bancarrota 
económica, ha dirigido «El 
Padrino lll», la pelicula que 
juré no rodar jamás. Michael 
Corleone, el Don, intenta 
retirarse pero no puede, 
debe librar su última batalla 
con banqueros religiosos y 
mafiosos de las finanzas. 
¿Para qué contar más? Hasta 
en sus peliculas más flojas, el 
barbudo director manipula 
como nadie los recursos 
cinematográficos y sólo su 
nombre es reclamo más que 
suficiente para gastarse el 
dinerito en taquilla. Y mucho 
más si estamos ante la 
tercera parte de dos obras 
maestras, 

¿Los actores? Al Pacino, 
Diane Keaton, Talie Shire, 
Andy Garcia, Eli Wallach... 
¿El guión? Mario Puzo y el 
propio Coppola, 

La acción de «El Padrino 
Hl», transcurre, mas o menos 
a partes iguales, entre 
Estados Unidos e Italia, y su 
presupuesto no debe de 
andar muy lejos de los 6.000 
millones de pesetas. 


l. پا‎ que da la vida! 
) 


de rock and roll, a chicas 
con faldas de volante y 
sonidos de tupé y largas 
patillas. 

General Lee (antiguamente 
General Lee y los locos de 
Appomatox) vienen de 
Baracaldo pero en vez de 
txistus y danzas tradicionales 
vascas han escuchado 
mucho rock sureño, mucho 
Stray Cats y algo de Rebeldes. 

Trio formado por Manu 
Heredia (voz, guitarra y bajo 
si hace falta), Itxaso Arana 
(juna chica tocando el 
contrabajo en un grupo del 
pais!) y Jorge Hernández 
(batería) empachado de 
swing, booguie booquie y 


Inspirada lejanamente en la 
tragedia shakesperiana del 
rey Lear, la tormenta durante 
el rodaje no estuvo sólo en 
el argumento del film, Diane 
Keaton y Al Pacino estaban 
en plena crisis matrimonial y 
ninguno de los dos se 
guardó los trapos sucios en 
el fondo del corazón. Fue 
uno de los innumerables 
problemas que sufrió la 
producción de «El Padrino Ill» 
pero no el único. A Coppola 
le gusta emplear a sus 
familiares y amigos aunque 
no siempre sean los más 
idóneos, a Coppola se le dan 
como nadie los 
enfrentamientos con los que 
ponen el dinero, a Coppola 
siempre le ha sido imposible 
ajustarse a presupuestos 
previos, a Coppola no le sale 
nadie más dictador que él, a 
Coppola le gusta lievar la 
contraria a los actores... 
Todo sea bienvenido si la 
dicha es buena. Dentro de 
unos años, cuando Coppola 
se vuelva a arruinar, rodará 
«El Padrino IV». Puede 
parecer mala idea pero... 
¡Ojalá que sea pronto! 





rockabilly. 

Acaban de ver editado su 
primer Lp para una 
multinacional discográfica, 
producido por Tony Luz, 
perfecto reflejo de la filosofia 
que anima la banda. 
Homenajes a los citados 
Stray Cats, miradas a la 
noche y la ciudad, chicas, 
muchas chicas, apologías a 
viejos «killers» como Gene 
Vincent, fiestas y bailes, 
muchas fiestas y bailes, 
ganas de viajar y recorrer 
mundo, chasquear de dedos 
Y... por encima de todo, 
rock and roll con marcha, 
mucha marcha. 

Son. . sonidos de tupé. 


EL LADO MENOS FESTIVO DE NACHA POP 





ANTONIO DS 


os tercios de los 
Du Nacha Pop 
optaron por seguir mirando 
la vida de forma optimista y 
formaron Rico. 

El tercio restante, Antonio 
Vega, no olvidó sus orígenes 
intimistas y urbanos y 
decidió proseguir con su 
carrera musical en solitario. 
Recientemente ha aparecido 
su primer Lp como 
cantautor, «No me iré 
mañana». 

Las canciones de Antonio 
Vega se mantienen próximas 
al espiritu que convirtió a 
Nacha Pop en banda mitica 
y emblemática de la música 
madrileña durante la pasada 
década. Sus actuales 
composiciones conservan ese 
aire intimista y poético, ese 
simple y a la vez intenso 
aroma del pop que algunos 
ya crelan perdido para 
siempre. Y entre línea y línea 
del pentagrama, algunas 





influencias nuevas, como 
acercamientos princenianos a 
expresiones más ritmicas y 
ballables. 

Como siempre, Antonio 
Vega regala un puñado de 
buenas canciones pese a que 
haya algún tema que 
desmerezca del conjunto, 
Para ser la primera vez que 
graba sin la compañía de sus 
colegas de Nacha Pop, el 
resultado es más que 
notable. 


UNA COMEDIA PARA PASAR EL RATO 


«TRES MUJERES PARA UN CARADURA» 


irigida por el reputado 

director británico Mick 
Jackson (reputado por lo 
menos para los británicos, 
que no paran de conceder 
premios a cada proyecto 
cinematográfico en el que se 
involucra) «Ires mujeres para 
un caradura» se desarrolla en 
Los Angeles y constituye un 
auténtico recorrido turistico 
por lugares como Long 
Beach, Beverly Hills, Santa 
Mónica, Malibu... Con tono 
amable nos cuenta las 
peculiares sociales, amímicas, 
profesionales y festivas de 
una raza muy especial de 
«homo-sapiens», la que vive 
en Los Angeles. Allí reside 
un meteorólogo que tiene 
un lío, perdón tres lios, con 
tres mujeres a la vez y... no 
se sabe si está loco.. No hay 
duda de que las relaciones 
personales son muy 
complicadas en el 
occidentalizado 





mundo del siglo XX, 

«Tres mujeres para un 
caradura» se sostiene en 
función del tipo de mirada 
que se envie a los actores. A 
la cabeza del reparto Steve 
Martin («Dulce hogar... a 
veces», «Mejor sólo que mal 
acompañado», «Mi vida 
entera»), que también ha 


escrito el guión. Y junto a él, 


y dándole las réplicas 
femeninas, Victoria Tennant 
(«Mi vida entera», «El beso 
de un extrano», «El pacto de 





Berlin» o la serie de 
televisión «Vientos de 
guerra»), Marilu Henner 
(«Mis problemas con las 
mujeres», «El hombre de 
Chinatown») y Sarah Jessica 
Parker («Footloose»). No 


$stamos ante una pelicula 


que dé la talla de las viejas 
producciones americanas en 
blanco y negro, pero si ante 
una comedia para pasar el 
rato que los amantes del 
género disfrutarán con 
agrado. 
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Rellena el cupón que aparece 
en la revista o bien llama al 
telétono 94 / 734 65 00 de 9 h. a 
14,30 h. y de 16,00 h. a 18,30 h. de 
lunes a viernes. 
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